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1 Úvod 
Práce navazuje na mou činnost v neziskové organizaci zaměřené na tvorbu a propagaci 
her s elementem hraní role1
Jako jeden z produktů činnosti organizace byla naplánována hra nazvaná Mimo, řadící 
se k tzv. pervazivním
 jako alternativní volnočasové aktivity.  
2
Mým záměrem a náplní této bakalářské práce je návrh komplexního řešení IT zázemí 
dané hry, které bude plnit především dvě hlavní funkce: funkci herní, podporující hráče 
a zájemce hru hrát a setrvávat ve hře, a roli monitorovací, která bude sloužit organizáto-
rovi jako zdroj informací o stavu hry, herních úspěších hráčů a přeneseně tak poskytne 
bázi dat pro vyvození závěrů o oblibě moderních herních trendů.  
 hrám, jejímž cílem je především zjištění zájmu populace o tento 
moderní trend mezi alternativními volnočasovými aktivitami.  
Práce je rozdělena na tři části: analytickou, teoretickou a část návrhu. 
V části věnované analýze je nejprve představeno občanské sdružení a jeho historii, poté 
je věnován prostor prohledu na hru jako na projekt. Následně je popsán koncept hry 
včetně fází hry a teoretického pohledu.  Dále jsou uvedeny požadavky IT zázemí hry, 
vyplývající z jejího konceptu, a analýza tohoto zázemí z pohledu organizátorského 
a hráčského. V analytické části jsou popsány požadavky na řešení včetně významu ve 
hře a případných dalších aspektů spjatých s požadavky. 
Teoretická část práce popisuje teoretické pozadí her a pervazivních her. Odvětví perva-
zivních her s vlajkovou lodí v podobě ARG – her na alternativní realitu3
Návrhová část obsáhne dokumentaci řešení, které jsem z daných východisek navrhnul 
a důvody, které mne k nim vedly. Struktura kapitoly řešení kopíruje strukturu kapitoly 
 - je poměrně 
mladým a rychle se rozvíjejícím odvětvím, popis bude proto vycházet především 
z elektronických zdrojů, pokrývající teoretické základy a některé současné praktické 
aplikace. V závěru teoretické části podrobně přiblížím technologie, které bude hra pro 
svou potřebu vyžadovat.  
                                                 
1 Viz str. 13, poznámka 4 
2 Viz kapitola 4.4 Pervazivní hry  
3 Viz kapitola 4.5 ARG – hry na alternativní realitu 
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věnované analýze. Nejprve je tak popsáno řešení části hry, se kterou se přímo setkají 
hráči. To obnáší návrh sítě webových stránek, aplikací a dalšího online obsahu v rámci 
části online hry a řešení schránek a lokalizace v offline části hry. Následuje popis orga-
nizátorského zázemí, které popisuje pohled možnosti sledování hráčského obsahu a jeho 
správu. Rozdělen je na části tvorby a správy obsahu, komunikace a sledování hry.  
Závěr práce pak obsáhne shrnutí řešení a jejich zhodnocení v porovnání s plánovanými 
herními či jinými efekty.  
  
12 
2 Cíl práce 
Cílem této práce je navrhnout a popsat IT zázemí v celé jeho šíři pro konkrétní projekt – 
pervazivní hru Mimo. Realizace této hry jako jedné z první realitních her v České repub-
lice přispěje ke zjištění zájmu obyvatel o trend realitních her. Řešení, ačkoliv vystavěno 
na prvcích podporujících konkrétní hru, bude odvozeno od běžných přístupů k realizaci 
IT zázemí pervazivních her ve světě, a může tak sloužit jako odrazový bod pro tvorbu 
dalších podobných her.  
Dílčí cíle jednotlivých částí práce podporují obecný cíl práce: teoretická část má popsat 
pervazivní hry v kontextu běžných her a jejich typických hranic, přičemž nastíní hlavní 
přístupy k realizaci pervazivních her. Analytická část práce vychází z návrhu hry a her-
ních premis a tyto rozvíjí směrem k vytvoření rámce pro návrh IT zázemí pomocí určení 
hlavních pilířů zázemí, analýzy datových toků a specifikace jednotlivých požadavků. 
Část návrhu vlastního řešení potom předkládá řešení vybudované na základech polože-
ných analýzou a teorií. 
Cíle práce bude dosaženo, pokud bude IT zázemí vyhovovat požadavkům hry a přispěje 
k úspěšné realizaci hry.   
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3 Analýza požadavků 
Institucí, která realizuje projekt pervazivní hry, je nezisková organizace Court of Mora-
via, o.s..  
3.1 O společnosti 
Název:  Court of Moravia, o. s. 
Sídlo:  Polanka 627, Bílovice nad Svitavou, 66401 
IČ:  27055540 
Občanské sdružení Court of Moravia (dále jen CoM), oficiálně vzniklo 7. 2. 2007. Jeho 
vzniku předcházela několikaletá činnost neformálně organizované skupiny lidí. 
„Cílem občanského sdružení je především tvorba rolových her, organizace hereckých 
a rétorických dílen, pořádání herních víkendů a festivalů a jejich propagaci široké ve-
řejnosti nejen jako kreativní a smysluplné zábavy, ale i jako metody neformálního vzdě-
lávání.“ [1] 
Sdružení je k datu 01. 06. 2010 tvořeno deseti členy, kteří se na aktivitách sdružení po-
dílejí ve svém volném čase. Činnost sdružení je z převážné části financována grantový-
mi fondy, které podporují konkrétní projekty. V roce 2009 to byla například totalitní hra 
Projekt Systém podpořená nadací Mládež v akci a Nadací Vodafone [2], či šesté pokra-
čování (mezinárodního) festivalu rolových her - Larpvíkend 6, podpořené Mezinárod-
ním visegrádským fondem [3].  
Další činnost sdružení mimo organizaci dílen a přednášek a účasti na konferencích 
a veletrzích je propagace larpu4
                                                 
4  
a rolových her v rámci projektu Hlavní role pro vás. 
1. „LARP jako společensky rozšířená zábava se u nás začal profilovat začátkem 90. let minulého století. 
Jeho základním rysem je hraní rolí na živo, od toho také anglický terminus technicus Life Action Role 
Play - LARP. Jde o interaktivní hru, ve které hráči přijímají herní identity vymyšlených postav 
a jednají jako tyto postavy v rámci imaginárního světa. […] Jde o hru ne nepodobnou představení 
divadelnímu, avšak bez scénáře, vnějšího publika a bez pevně daných rolí. Role, jejich ztvárnění 
a v podstatě fungování herního světa si určují především hráči sami.“ [42 str. 6]  
2. „Hry, ve kterých sehrajete hlavní roli. Podobně jako na divadle, ale s mnohem větší svobodou v tom, 
jak se zachováte. Místo učení replik sami řídíte strhující děj. Nehrajete pro diváky, ale pro sebe a své 
spoluhráče. Rolovým hrám, ve kterých hráč vystupuje přímo za svoji postavu, tedy fyzicky hraje, se 
říká larpy.“ [26]           
Pozn.: Hraní rolí (role-playing) nemusí být omezeno na fyzickou realitu. Role-playing je 
14 
Součástí plánu sdružení CoM pro rok 2010 je tvorba pervazivní hry v Brně, která by 
měla dovolit hráčům z cílové skupiny lidí ve věku 18-25 let porušit běžné hranice hry. 
3.2 Detaily projektu 
Záměr vytvořit pervazivní hru vznikl v občanském sdružení na přelomu roku 2009 
a 2010 jako preferovaný způsob pro zjištění zájmu o podobné hry mezi českým (brněn-
ským) obyvatelstvem, a současně jako projekt pro získání zkušeností s tvorbou realit-
ních her.  
Projekt je ve svém pětiměsíčním trvání rozdělen do tří fází: fáze návrhu, produkce (3 
měsíce) a realizace (2měsíce), přičemž fáze se do značné míry překrývají. 
Tvůrčí tým projektu je složen z pěti lidí: manažera, hlavního návrháře a současně web 
designéra/grafika, scénáristy, produkčního a technika-programátora. V následujícím 
textu však budou mezi organizátory zahrnuty i další osoby, především herci ztvárňující 
klíčové postavy ve hře (protagonisty), kteří jsou podrobně seznámeni s obsahem hry 
a v jejím průběhu mají jistou míru organizátorské odpovědnosti. K danému datu (20. 05. 
2010) počítá návrh hry s nejméně pěti takovými osobami.  
3.3 Koncepce hry 
Hra s pracovním názvem Mimo je pervazivní hra, která pracuje s historií města Brna 
a místními legendami v alternativní herní realitě. Zájemci z cílové skupiny studentů 
vysokých a středních škol budou do hry vtáhnuti skrze několik připravených králičích 
nor5
Cílem hry je poskytnout účastníkům kromě zábavy také kontakt s informacemi v jejich 
elektronické i fyzické formě. V průběhu hry budou hráči pracovat s tradičními infor-
mačními a kulturními institucemi jako jsou knihovny, muzea a divadla, a to elektronic-
. Hráči budou v průběhu hry rozděleni do skupin, které budou střídavě spolupraco-
vat či soupeřit, což bude hra podněcovat pomocí herních úkolů, šifer a webových apli-
kací.  
                                                                                                                                               
prvek mnoha her, počínaje dětskými hrami a konče online počítačovými hrami pro velké množství 
hráčů. Viz str. 11, pojem Mimesis. 
5 Viz kapitola 4.5.2.3 Králičí nory 
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ky i fyzicky. Získané informace pak budou muset na základě herní reality kriticky vy-
hodnotit. 
Mimo je dimenzováno na několik desítek hráčů. Nejoptimističtější odhad počítá 
s dvěma stovkami účastníků. V průběhu tří nestejně dlouhých fází hry, které budou do-
hromady trvat 45 až 60 dní, budou hráči postupně odhalovat tajné plány fiktivního tem-
plářského řádu se silným historickým zázemím na Moravě a v Brně. Dramatická grada-
ce hry bude spolu se zvraty ve hře na přelomu fází sloužit jako mechanismus pro udrže-
ní hráčů ve hře.  
V průběhu hry budou intenzivnější dny, kdy budou zveřejňovány nové informace na 
elektronických kanálech, a dny volnější, ve kterých budou mít hráči čas na řešení úkolů. 
3.3.1 Zápletka a struktura hry 
Krátké nastínění fiktivní reality příběhu hry, které v této práci slouží pro osvětlení kon-
textu řešení: 
Bezpečnostní korporace ovládaná templářským řádem tajně vyvíjí hardwarový firewall  
na bázi předvídání, učících se algoritmů a umělé inteligence, to vše v zájmu společností 
pro ochranu autorských práv a úřadu pro kontrolu informací. Klíčovým člověkem 
v projektu vývoje firewallu je Hrabě – jeden z nehráčských protagonistů hry, který 
v průběhu projektu odhalí skutečné záměry templářských konspirátorů v pozadí projek-
tu a rozhodne se vývoj firewallu sabotovat.  
Těsně před začátkem hry je sabotáž odhalena a Hrabě se ukrývá.  
3.3.2 Fáze hry 
Hra je rozdělena do tří fází, které budou hráčům nabízet různou úroveň intenzity hry. 
1. První fáze je časově nejdelší – cca čtyři až pět týdnů  – a zahrnuje vstup hráčů 
do hry pomocí několika možných králičích nor rozmístěných jak v reálném, tak 
ve virtuálním prostoru. V průběhu první fáze by měli hráči získat příslušnost 
k jedné z herních stran a po splnění několika jednoduchých úkolů se seznámit 
s hlavními protagonisty a odhalit zápletku – vývoj hardwarového firewallu.  
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2. Druhá fáze, trvající dva týdny, je o otevřeném konfliktu mezi herními stranami 
(investigativní novináři, detektivní agentura, dceřiná firma korporace). Strany se 
budou snažit získat kontrolu nad technologickými fragmenty firewallu, které 
Hrabě odcizil, aby zabránil dokončení projektu. Tato etapa přinese více interak-
tivních událostí a hráči v ní budou moct odhalit nesrovnalosti historických dat 
s daty herními, které povedou k odhalení templářského vlivu v korporaci a od-
halí skutečné cíle tvorby firewallu. V průběhu druhé fáze bude k dispozici ná-
hled na práci firewallu, spustitelný v běžném internetovém prohlížeči. Druhá fá-
ze končí smrtí Hraběte. 
3. Třetí fáze, trvající dva dny, je intenzivní hrou pro úzkou skupinu lidí rekrutova-
nou z hráčů, na základě jejich vysoké aktivity ve hře a herních úspěších. Tato 
skupina bude moci rozhodnout o uvedení firewallu do chodu. Motivací do po-
slední fáze je záchrana dvojice hlavních protagonistů (partnerského páru) 
a zastavení konspirace. 
3.3.3 Hra z pohledu teorie 
3.3.3.1 Složky hry 
Ze své podstaty zahrnuje Mimo jak prvek agón, tak mimesis6
                                                 
6 Viz kapitola 
. Hráči v ní budou soupeřit 
nejen s časem hry, který je pro některé úkoly vymezen, ale i mezi sebou v rámci herních 
stran. Prvek mimesis je naplněn příslušností k herní straně a skrze tuto příslušnost pak 
přijetím jednoduché formy role sestávající se z motivací dané strany (týká se prvních 
dvou fází hry). Alea, složka náhody nebude přítomna. Mohou se sice vyskytnout oka-
mžiky ve hře, kdy hráč odhalí informaci či splní herní úkol náhodou, nicméně element 
náhody jako takový není v návrhu hry nijak zahrnut. Podobně ilinx, závrať, nebude 
složkou hry. Herní návrh obsahuje řešení několika úkolů na fyzicky obtížněji přístup-
ných místech, k jejichž dosažení budou muset hráči spolupracovat ve skupině. Fyzická 
náročnost, která by za jistých okolností mohla být chápana jako ilinx, je ve hře však 
přítomna jen z důvodu spolupráce hráčů v rámci (nutnosti vytvoření) skupiny, nikoliv 
jako nosný prvek hry. 
4.2 Prvky her 
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3.3.3.2 Hranice hry 
Hry Mimo se bude moci zúčastnit kdokoliv a nejasnost v tom, kdo skutečně hraje, zů-
stane přítomna po většinu hry. Proto je z pohledu sociálních hranic a jasné identifikace 
hráče Mimo hrou pervazivní. 
Čas, po který hra probíhá, není pro účastníka přímo vymezen. Hra má sice časové čle-
nění z pohledu organizátora, nicméně z pohledu hráče nemusí být zjevné, kdy začal hrát 
a co ještě je hra. Na druhou stranu hra předpokládá intenzivnější herní úseky po pravi-
delných aktualizacích informací, tedy dvakrát týdně. Oproti standardním hrám hra přes-
to přesahuje časové hranice. 
Hranice prostoru budou porušeny. Hra sice bude mít ohniska v konkrétních místech 
brněnského okolí, nicméně hráč hledající stopu na nesprávném místě očividně stále hra-
je a lze tedy říci, že hra není prostorově omezena. Část hry bude umístěna ve virtuálním 
prostředí, kde však rovněž nebude jasně vymezena a proto i zde lze použít příklad 
s hledáním na špatném místě po dobu hry. Mimo je prostorově pervazivní hrou. 
3.3.3.3 Hráčské přístupy 
Zaměření hry po stránce sociálních interakcí se liší jednak podle aktuální fáze hry, 
a jednak podle toho, zda zaměření hry posuzujeme z hlediska jednotlivce či skupiny. Ve 
své první a druhé fázi je hra z pohledu jednotlivce zaměřena především na spolupráci ve 
smyslu sdílení informací a odhalování reality fiktivního světa. Z pohledu frakcí je 
v těchto fázích zaměřena na soutěž. Třetí fáze hry bude ve znamení nezávazné aliance 
na úrovni skupinové aktivity za účelem záchrany hlavních protagonistů. Úloha jednot-
livce ve třetí fázi hry může být pro každého jednotlivce různá v závislosti na jeho inter-
pretaci hry, výběru spoluhráčů a jeho vlastních motivů. 
3.3.3.4 Role technologie 
Informační technologie jsou pro hru nepostradatelné. Kromě sítě webových stránek, 
aplikací a množství obsahu ve virtuální formě počítá hra i s dalším využitím IT zařízení 
pro konkrétní herní úkoly. Součástí hry však je též reálná interakce s organizátory naja-
tými herci či s dalšími hráči mimo virtuální prostředí. Proto není přesné řadit Mimo ani 
do skupiny her vystavěných na technologii, ani do her s podporou technologie; hra se 
vyskytuje na pomezí obou těchto kategorií. 
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3.4 Požadavky na IT zázemí 
Za výchozí body analýzy lze považovat vybrané premisy ustanovené návrháři hry při 
začátku její tvorby: 
1. Hra bude principiálně vycházet z podobných her organizovaných ve světě. 
2. Hra nabídne hráči silnou iluzi reality, avšak současně bude od reality odlišitelná.  
3. Dějištěm hry bude prostor virtuální i prostor fyzický. 
4. Organizátoři budou mít možnost kontrolovat stav hry a případně hru ovlivňovat. 
Z těchto premis vyplývají obecné kontury řešení – zejména samotná nutnost IT zázemí, 
které poskytne hráčům na straně jedné a organizátorům na straně druhé kontakt s hrou. 
Analýza koncepce má za cíl odhalit konkrétní potřeby hry, které budou dále použity při 
návrhu řešení.  
3.4.1 Metodika práce 
Jelikož je požadované spektrum zapojení technologií ve hře poměrně široké, a navíc 
každý z dílčích úkolů vyžaduje odlišný přístup, nelze generalizovat jednotný přístup 
k řešení. Každé dílčí řešení tak bude obsahovat popis pro webového designéra, scénáris-
tu či další realizátory, které zajistí vytvoření takového řešení, které bude účelně plnit 
svou úlohu a navíc podporovat téma hry. 
Analýza jednotlivých částí hry je zaměřena obecně na nejmarkantnější rysy daných sfér 
a neuvádí detailní kontext herního návrhu, neboť ten je součástí návrhu řešení. 
3.4.2 Analýza 
Pro identifikaci jednotlivých dílčích součástí návrhu je třeba nejprve pohlédnout na hru 
jako na celek a postupně rozlišit její jednotlivé části. Rozbor datových toků vedený 
z vrchu do hloubky dvou úrovní má potenciál poskytnout dostatečnou orientaci 
v principech hry. Na základech tohoto rozboru bude posléze vystavěno řešení.  
Pohled na hru jako na proces agregující všechny procesy nižších úrovní (Obrázek 1) 
ukáže datové vazby mezi hrou a externími entitami, které s hrou komunikují. V případě 
Mimo lze všechny hráče, kteří nemají individuální význam, agregovat v entitu hráči, 
a všechny protagonisty a organizátory lze ze stejného důvodu agregovat v entitu organi-
zátoři. 
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Obrázek 1 - Mimo, kontextový diagram 
Datové vztahy mezi entitami a procesem hry vyplývají ze zadání. Organizátoři hru řídí 
a plní ji obsahem, který ovlivňuje hráče. Hráči na tento obsah reagují a organizátoři sle-
dují jejich reakce, které podněcují další řízení hry.  
Další úroveň dekompozice hry odhalí čtyři hlavní procesy, které z pohledu návrhu IT 
zázemí tvoří hru (procesy netýkající se IT zázemí nejsou v analýze uvedeny). Jedná se 
o následující logicky řazené procesy: 
1. Tvorba hry – tvoření, publikace a aktualizace obsahu v průběhu hry 
2. Hraní online – část hry přístupná hráčům prostřednictvím internetu 
3. Hraní offline – část hry přístupná hráčům v reálném světě 
4. Sledování hry – sledování stavu a vývoje hry 
Datové toky spjaté s těmito procesy (Obrázek 2) naznačují, že hra je rozdělena na dvě 
samostatné části: Část přístupnou hráčům, která je vystavěna z obsahu hry a pro pře-
hlednost rozdělena do dvou dílčích celků: online a offline7
                                                 
7 Offline v tomto případě není zcela přesný popis, neboť některé elementy mají v jisté míře využívat onli-
ne zdroje, nicméně jádro této hry bude mimo virtuální prostor. 
 a část organizátorskou, která 
slouží ke tvorbě obsahu a sledování jeho dopadu na hráče.  
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Obrázek 2 – Mimo, úroveň 1 
Jasné dělení těchto dvou částí přestává existovat pouze v případě komunikace. To jest 
v okamžiku, kdy organizátor pomocí prostředků diegetickou8
Samotná výměna dat v rámci hry pracuje s několika datovými úložišti. Jejich sdílení 
napříč hrou znázorňuje pohled na sdílení datových úložišť jednotlivými procesy 
(
 formou komunikuje 
s hráčem a jeho vliv tak přímo proniká do hráčské sféry – hraní hry. Mimo okamžik 
komunikace se hráči s organizátory v herním prostředí nesetkají. 
Obrázek 3). Schéma zachycuje průběh tvorby herních dat, jejich uložení v různých 
typech datových úložišť a přístupy k těmto úložištím hráči během hraní hry. Tyto pří-
stupy jsou datovými úložišti, vybavenými příslušnou funkcí, zaznamenány a záznamy 
jsou následně zpracovány v procesu sledování hry organizátory.   
                                                 
8 Diegeze je fiktivní realita, v níž se odehrávají prvky dané narace. V podstatě svět postav a příběhu.  
„Diegetickými tedy rozumíme jakékoliv prvky (chování, rekvizity, kulisy apod.), které jsou v reálném i 
herním světě identické.“ Zdroj: Larpedie [32] 
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Obrázek 3 - Mimo, úroveň 1,5 - pohled na datová úložiště 
3.4.3 Obsah viditelný hráčem 
Hráčský obsah hry, tedy obsah, se kterým budou hráči v přímém kontaktu a jehož pro-
střednictvím budou vnímat dějové linie hry, lze mimo dělení na online a offline část 
dělit dále i typově. Typový rozklad je z části shodný s dělením z datového pohledu, 
nicméně poskytuje potřebný pohled na překryv online a offline části. Typový rozklad 
lze rozdělit na následující složky: 
Online hraní: 
• Síť webových stránek 
• Komunikace  
• Online obsah mimo herní stránky 
Offline hraní: 
• Lokalizace  
• Další IT řešení (souhrnná kategorie) 
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3.4.3.1 Datový pohled na online stránku hry 
Datový pohled na online část (Obrázek 4), která přímo komunikuje s hráči, ukazuje, 
kterými cestami se k hráčům bude dostávat herní obsah z internetu. Každý z těchto pro-
cesů je zásobován daty ze zásobníků, jejichž konkrétní podoba je podstatou řešení. 
Rovněž každý z těchto procesů předává údaje o užívání těchto dat sledovacím procesům 
hry, které poskytují organizátorům kontrolu hry.  
 
Obrázek 4 - Mimo, úroveň 2, Hraní online 
3.4.3.2 Síť webových stránek 
Webové stránky obecně mají sloužit jako hlavní médium pro narativní prvky hry. Jejich 
další funkce jsou jako prostředí pro komunikaci hráčů mezi sebou a jako zdroj informa-
cí pro sledování hry. 
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Pro správnou funkci webových stránek9
• Záměr, který stránka má splňovat 
 je třeba navrhnout, jaké stránky mají být vytvo-
řeny a následně pro každou stránku specifikovat údaje, které budou předány scénáristo-
vi a webovému designérovi: 
• Funkce, kterými dosáhne záměru 
• Další parametry (multimediální prvky, obsah stop relevantních pro hru, rébusy, 
grafika, zabezpečení …) 
Součástí některých webových stránek bude (ať již od začátku nebo v jejím průběhu) 
multimediální obsah (video, audio) – stránky jej proto musí podporovat a kalkulovat 
s přítomností takových elementů. 
Konkrétní stránky z pohledu hry, které budou navrženy, spadají do několika kategorií: 
• Webové stránky simulující reálné právnické subjekty (detektivní agentura, kor-
porace…) 
• Webové stránky profilující fyzické subjekty (blogy, profily na sociálních sí-
tích…) 
• Webové aplikace sloužící jako králičí nora 
• Webové stránky sloužící pro distribuci narativních10
• Aplikace sloužící jako médium herní hádanky/šifry/rébusu 
 prvků do hry 
Kategorie se u jednotlivých stránek mohou překrývat: stránka může primárně sloužit 
jako simulující reálný subjekt (v prostředí hry například korporace stojící za vývojem 
firewallu) a současně sloužit jako distributor narativních prvků (odezva korporace na 
útok ze strany hráčů na její databázi coby herní zápletka).  
3.4.3.3 Komunikace 
K navození pocitu reality a posunutí děje hry budou hráči moci v některých fázích hry 
komunikovat s hlavními protagonisty. Hra vyžaduje několik různých komunikačních 
                                                 
9 Webovými stránkami je myšlen vždy jednotlivý celek tvořící logickou strukturu, tedy nikoliv jednotlivé 
soubory, ale celé provázané struktury stránek, většinou sdílející jednu doménu druhého řádu.  
10 Narace je příběh - série propojených událostí. Narativní prvky jsou tak příběhotvorné prvky. 
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médií, kterými se k hráčům budou šířit narativní prvky, zadání herních úkolů a další 
herní prvky: 
1. Interpersonální asynchronní komunikační médium s rychlým doručením. Forma 
přenášených zpráv má být především textová či grafická, kontextem média má 
být osobní až adresná povaha komunikace.   
2. Interpersonální synchronní komunikační médium. Přenášené zprávy budou zvu-
kové či audiovizuální. Velmi adresná komunikace. 
3. Asynchronní komunikační médium skupinové. Forma zpráv opět textová či gra-
fická, nestrukturovaná.  
4. Masové komunikační médium, asynchronní.   
Z pohledu hry se jedná spíše o dílčí úkol návrhu ve smyslu volby konkrétní komunikač-
ní platformy k využití. Tato část je společná s organizační stránkou IT zázemí a budou 
řešeny společně.  
3.4.3.4 Online obsah mimo herní webové stránky 
Mimo síť dedikovaných herních webových stránek počítá hra s obsahem, který bude 
publikován na dalších serverech.  
Obecně lze říci, že každý herní obsah má být snadno identifikovatelný jako součást her-
ní reality dle principu TINAG11 či dalších ludických značek12
• Audiovizuální obsah (mp3, video) k rozmělnění textové povahy online hry 
. Konkrétní zadání vyplý-
vající z návrhu hry jsou následující: 
• Prolnutí herních událostí do reálného života 
Tato řešení se zakládají především na vytipování nejfrekventovanějších kanálů ve sku-
pině potenciálních hráčů a následné vypuštění zprávy či zpráv, které mají nést narativní 
prvky, právě těmito kanály.  
                                                 
11 Viz kapitola 4.5.2.2 This is not a game 
12 Viz kapitola 4.5.2.2 This is not a game 
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3.4.3.5 Datový pohled na offline stránku hry 
Pohled na offline stránku hry (Obrázek 5) dává přehled o zapojení herních mechanismů 
a událostí v rámci IT zázemí. Hlavní mechanismy jsou hledání schránek, lokalizace 
a trasování pohybu. Hledání skrytých schránek v prostoru bude poskytovat hráčům 
zpětnou vazbu v závislosti na jejím nalezení a schránka uloží informaci o přístupu hrá-
čů. Lokalizace v prostoru bude hráčům poskytovat informaci o vzájemné poloze hráče 
a sledovaného subjektu. Trasování pohybu osoby v průběhu delšího časového úseku 
bude systém bez možnosti zpětné vazby, neboť sledování hry již za něj vykoná právě 
navazující hledání schránek.  
 
Obrázek 5 -  Mimo, úroveň 2, Hraní offline 
3.4.3.6 Lokalizace  
Pro několik herních úkolů vyžaduje Mimo lokalizaci osoby v terénu, aby ji mohli hráči 
najít, případně sledovat. Z návrhu hry se jedná o dvě různé instance: 
• Hrubé trasování pohybu Hraběte v průběhu delší doby.  
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• Sledování osoby v reálném čase skrze technologické řešení, jako předstupeň fy-
zického sledování osoby (hráči mají sledovat agenta s informacemi) prostřednic-
tvím sledovacího systému – lokátoru.  
Řešení má být jednoduché k implementaci, uvěřitelné a snadné z hlediska hráčského 
pochopení a interpretace. V případě trasování pohybu jsou hrou preferovány alternativy 
podporující zdání reality.  
3.4.3.7 Další IT řešení 
Do této kategorie spadají požadavky hry na vytvoření netradičních a zajímavých zkuše-
ností, odlišných od podobných her stejného typu. Z plánu hry k 01. 05. 2020 hry vyplý-
vají následující dvě instance: 
1. Hra počítá s uschováním několika tajných schránek s rekvizitami na různých 
místech v Brně a okolí. Rekvizity budou v realitě hry zcizenými součástmi 
hardware firewallu. Hráči po jejich nalezení mají provést analýzu těchto součástí 
a rozkrýt tak záměry tvůrců firewallu.   
Řešení má být technologicky i finančně dostupné. Hra dále specifikuje požadavek na 
logování hráčů-nálezců pro potřeby sledování hry.  
2. V první fázi hry bude k dispozici online přístup k počítači pomocí vzdáleného 
přístupu; v připraveném prostředí simulujícím textovou konzoli budou mít hráči 
možnost ovlivnit konkrétní filtrování obsahu, které proběhne v další herní fázi.  
Řešení má simulovat terminálové rozhraní v rámci hackerské minihry, ve kterém budou 
hráči zadávat příkazy a tím se v prostředí navigovat. Při navigaci mají mít možnost od-
halit soubory ve struktuře a číst je, případně do nich zapisovat.  
3.4.4 Organizátorské zázemí 
Organizátorský pohled na IT zázemí hry vychází ze tří funkčních složek organizátorské 
aktivity před hrou, v jejím průběhu a po skončení hry v jejím zhodnocení. 
• První složkou je nutnost spravovat (vytvořit, aktualizovat, přidávat, moderovat) 
obsah webů a aplikací.  
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• Druhá složka je spojená s vyvoláním zdání živé reality, tj. komunikace s hráči 
prostřednictvím různých cest s možným proměnlivým stupněm automatizace. 
• Třetí složka je nutnost sledovat postup hráčů a dle něj upravovat dávkování in-
formací, úkolů, komunikace a obsahu obecně. 
Z datového pohledu jsou složky dvě, neboť komunikace je řešena již jako část hry – 
hraní online. První složkou je tvorba a aktualizace herního obsahu (Obrázek 6). Di-
agram zobrazuje rozdělení proudů tvorby k jednotlivým kanálům.  
 
Obrázek 6 - Mimo, úroveň 2, Tvorba hry 
Druhou složkou je sledování hry (Obrázek 7), které uzavírá celý datový okruh svým 
sběrem relevantních dat z datových úložišť vyskytujících se ve hře. 
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Obrázek 7 - Mimo, úroveň 2, Sledování hry 
3.4.4.1 Tvorba a správa obsahu webů 
Některé weby budou mít spíše statickou povahu, jiné budou informace hráčům předávat 
postupně, tj. v průběhu hry bude jejich obsah aktualizován. Herní webové stránky, 
u kterých bude obsah přidáván v průběhu hry, mají disponovat co nejsnadnějším řeše-
ním aktualizace a průběžného publikování obsahu. 
Řešení bude pro každou strukturu webových stránek samostatné. Web designér každý 
web vytvoří zvlášť a scénárista bude weby jednotlivě plnit obsahem. Rovněž aktualiza-
ce bude probíhat u každého webu samostatně.  
3.4.4.2 Komunikace s hráči 
Odpovídat na všechny hráčské pokusy o kontakt herních stran a protagonistů by bylo 
pro organizátory příliš náročné. Ne všechny cesty bude možno automatizovat za sou-
časného zachování zdání opravdovosti, nicméně jakákoliv nenáročná automatizace od-
povědí, která zároveň nenaruší iluzi reality, je pro organizátory výhodou.  
U synchronních komunikací, tj. takových, které předpokládají odezvy přibližně v reál-
ném čase, bude přítomnost organizátora nutná.  
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3.4.4.3 Sledování postupu hráčů 
Z pěti základních přístupů, které nabízejí Stenros, Montola a Waern13
Statistika přístupů 
, budou v Mimo 
určitou měrou využity všechny.  
Přehled návštěvnosti konkrétních webových stránek bude důležitým zdrojem informací 
o hře. Organizátoři ze statistik získají např. přehled, zda již byla existence konkrétní 
webové stránky hráči odhalena, a přeneseně pak, zda hráči pracují na rozluštění hádan-
ky na dané stránce umístěné.  
Důležitá data pro organizátory rovněž vzejdou z návštěvnosti online králičích nor, které 
spolu s počtem registrací do diskuzních fór poskytnou přehled, kolik lidí na hru narazilo 
a kolik z nich se pak nechalo králičí norou protáhnout do herní reality.  
Poskytnuté řešení má být co nejpřehlednější a v nejlepším případě agregovat veškeré 
stránky do jednoho.  
Monitorování hráčských diskuzí 
Hráči budou pomocí média pro skupinovou asynchronní komunikaci diegetickou cestou 
motivováni ke sdílení informací, domněnek a řešení herních hádanek, což bude mít za 
předpokládaný následek posílení iluze reality. Rovněž to organizátorům dovolí pracovat 
se složitějšími hádankami, které budou jen obtížně rozluštitelné jedním člověkem. 
Z monitorování (čtení, vyhodnocování) komunikace budou moci organizátoři usoudit, 
v jakém stavu se hra nachází, před jakou překážkou hráči aktuálně stojí a v jaké fázi 
řešení se nachází. Monitorování této formy komunikace je klíčovým prvkem pro zacho-
vání proměnlivé obtížnosti hry. 
Řešení má být přehledné a zahrnovat všechny instance, se kterými je kalkulováno 
v rámci návrhu herních webových stránek. Pokud vzniknou další hráčské diskuze mimo 
tyto instance, bude na zodpovědnosti organizátorů je lokalizovat a začít kontrolovat 
separátně.  
 
                                                 
13 Viz kapitola 4.6.1 Sledování hry 
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Záznamy a logy 
Mimo sledování přístupů na stránky je pro organizátory důležité i sledování výpisů 
z odloučených zařízení, pokusy o útoky na webové stránky a snahy o prolomení hesel 
vedoucí k chráněným sekcím, jejichž obsah je přístupný herní cestou (např. rozluštěním 
hesla z hádanky). Logování přístupu bude ošetřeno u webových stránek, které používají 
nějaké zabezpečení. Další využití záznamů bude použito u schránek rozmístěných 
v prostředí, ke kterým nebude přímý přístup.  
Řešení bude v tomto případě závislé na jednotlivých webových stránkách a jejich roz-
hraní. 
Součástí záznamů je rovněž archiv komunikace s hráči, který je vhodné udržovat 
z důvodu obsahové integrity komunikace a k případnému studiu pro další projekty.  
Přímé sledování 
V rámci těch částí hry, které se nebudou odehrávat online, lze dění na některých scé-
nách monitorovat. Typickým příkladem může být záznam setkání hráčů a protagonistů. 
Pro organizátora má monitorování dva významy: pozorování a vyhodnocení scény slou-
ží k získání povědomí o stavu a průběhu hry; záznam pořízený z monitorované scény 
může vytvořit další herní obsah (hráči nevěděli, že jsou nahrávání a záznam je poté die-
geticky použit, aby zvýšil proniknutí do hry).  
Kontroloři 
Hra bude využívat reportování hráčského jednání od protagonistů směrem organizáto-
rům, nicméně pro tuto část je IT zázemí nepodstatné, neboť organizátoři se s protago-
nisty budou osobně scházet, a proto se jím práce nebude dále zabývat.  
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4 Teoretická východiska 
4.1 Co je to hra? 
Hry jsou od nepaměti součástí lidských životů. Zdokumentovány jsou nejen všeobecně 
známé Olympijské hry14, ale i starověké deskové hry jako šachy, go či mancala15
„Hra je svobodné jednání, probíhající v určitém vymezeném čase a prostoru, které se 
koná podle svobodně přijatých, ale přitom závazných pravidel. Hra má svůj cíl sama 
v sobě a nese sebou pocit napětí a radosti a zároveň vědomí odlišnosti od všedního živo-
ta.“ 
. Aka-
demická obec se však o hry mimo historického, antropologického či matematického 
pohledu začala zajímat až koncem devatenáctého století. Na otázku „co je to hra“ v roce 
1938 ve své publikaci Homo Ludens nabídl odpověď Johann Huizinga.  
16
Modernější definice hry často pracují s formálním popisem hry v rámci přijaté termino-
logie a na rozdíl od Huizingy operují s kompetitivním prvkem her, měřitelným výsled-
kem a přisuzují hráči možnost průběh hry ovlivňovat. Dvojice ludologů
   
17
„Hru můžeme definovat jako příklad uplatnění nezávislých řídicích systémů, v nichž 
existuje protiklad (opozice) sil uzavřených v pravidlech a procedurách za účelem dosa-
žení nerovnovážných výsledků.“ 
 Avedon, Sut-
ton-Smith, kteří ve svém díle The Study of Games z roku 1981 uvádí:  
18
                                                 
14 Dle historických podkladů lze první Olympijské hry datovat do roku 776 př.n.l. [25] 
 
15 Ke jmenovaným hrám:  
• Vznik šachů se dle historických studií datuje zhruba mezi roky 200 př.n.l. až 600 n.l.. Mnoho va-
riant předcházejících šachům je však mnohem starší. [41] 
• Historikové se různí názory i o vzniku mancaly, někteří ji dle nálezů datují do 6. století n.l., jiní 
dokazují zmínky vedoucí až k roku 3000 př.n.l. [44] 
• Datace Go je rovněž z historického hlediska rozporuplná, obecně je však vznik GO datován ně-
kdy kolem roku 500 př.n.l., ačkoliv legendy mohou naznačovat až období 3000 př.n.l. [37] 
16 Originál: “The game is a free activity standing quite consciously outside “ordinary“ life as being „not 
serious“, but at the same time absorbing players intensely and utterly. It is an activity connected with no 
material interest, and no profit can be gained by it. It proceeds within its own proper boundaries of time 
and space according to fixed rules and in an orderly manner.”  [39 str. 13] 
17 Ludologie, disciplína studující hry; odvozeno od ludus, latinský výraz pro hru.  
18 Originál: “We can define game as an exercise of voluntary control systems in which there is an opposi-
tion between forces, confined by a procedure and rules in order to produce a disequilibrial outcome.” 
[45] 
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Jesper Juul toto v roce 2003 rozvádí ve svém článku The Game, The Player, The World 
definici hry takto: 
„Hra je formální systém s proměnným a hodnotitelným výsledkem, přičemž různým vý-
sledkům jsou přiřazeny rozdílné hodnoty. Hráč v něm vyvíjí úsilí v zájmu ovlivnit výsle-
dek, přičemž k výsledku cítí jistý vztah. Dopady aktivity jsou dobrovolné a odvislé od 
dohody.”19
Jde vidět, že definice toho, co je to hra, se v průběhu let vyvíjejí. Vycházeje z Huizingy, 
budu dále operovat s hrou jako aktivitou, která je dobrovolná a konkrétními hranicemi 
vyňata z běžného života. Jinými slovy tedy člověk, hrající hru, vždy ví, že se účastní 
a tedy že jeho činnost je umělá a není součástí běžného života. Moderní pojetí hry nadto 
mapují hru jako série konkrétních cest, které vedou k deterministickým výsledkům. 
  
4.2 Prvky her 
Roger Caillois ve svém díle Man, Play and Games (česky Hry a lidé, 1998) [4] vyšel 
z teorií Huizingy, nicméně Huizingův důraz na element kompetice shledal svazujícím.  
Caillios navrhuje rozklad her na čtyři kategorie a dvě třídy, jež mají pomoci porozumět 
komplexním strukturám her.  
Čtyři kategorie hry identifikuje Caillios jako: 
• Agón – zápas, soutěž, kompetitivní prvek 
• Alea – šance, element náhody 
• Mimesis – mimikry, element předstírání, hraní rolí 
• Ilinx – závrať, narušení vědomí, vykolejení z reality20
                                                 
19 Originál: “A game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome, where dif-
ferent outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, 
the player feels attached to the outcome, and the consequences of the activity are optional and negotia-
ble.” [40] 
 
20 Element ilinx je silným motivem her, které „působí závrať a spočívají tedy v pokusu potlačit na něja-
kou dobu stabilitu vnímání a vnutit jasnému lidskému vědomí určitý druh slast působícího zmatku. 
V těchto případech jde vždy o to, aby se hráč oddal určité křeči, transu nebo omámení, které mají schop-
nost se suverénní rychlostí vytlačit realitu.“ [4 str. 44] 
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V rámci každé kategorie posuzuje Caillios stupeň formalizace hry tvořené třídou ludus 
– strukturovanou aktivitou s explicitními pravidly – a třídou paidia – označující spon-
tánní hravost.  
Caillios dále připouští, že konkrétní hry nemusí být jednoznačně zařaditelné do jedné 
kategorie a uvádí příklady spojení jednotlivých kategorií. Například oblíbená karetní hra 
Poker tak spadá jak do kategorie alea (náhodnost rozdávání karet), tak do kategorie 
agón (strategická rozhodnutí o složení karet či sázek).  
4.3 Hranice hry 
4.3.1 Magický kruh 
Huizinga svůj pohled na hranice, oddělující takřka rituální aktivitu hry od běžného svě-
ta, popisuje jako magický kruh hry: 
„Každá hra se odehrává na hřišti, které bývá vytyčeno předem buď fyzicky nebo teore-
ticky, a to navíc buď vědomě, nebo samozřejmě. Tak jako neexistuje žádný formální 
rozdíl mezi hrou a rituálem, není možné ani „posvěcené místo”odlišit od hřiště. Aréna, 
karetní stolek, magický kruh, chrám, jeviště, obrazovka, tenisový kurt, soudní síň a dal-
ší, ty všechny jsou svou formou a funkcí hřišti, tj. zakázanými místy, izolovanými a 
ohrazenými sférami, posvěcenými a vážícími k sobě speciální pravidla. Vše to jsou do-
časné světy uvnitř běžného světa, vyhrazené k vykonávání zvláštních činů.“ 21
Huzinga tedy definuje magický kruh hry jako místo, kde platí pravidla odlišná od běž-
ného života. Jeho ohraničení je striktní a hru odděluje od reality prostřednictvím času, 
prostoru a účastníků.  
 
Jak píší Montola, Stenros a Waern (2009) ve své publikaci Pervasive Games, ideu ma-
gického kruhu později přejímají Katie Salen a Eric Zimmerman a naznačují, že hranice 
nemusí být vždy tak absolutní a striktní, jak je definoval Huizinga. [5] 
                                                 
21 Originál: „All play moves and has its being within a play-ground marked off beforehand either mate-
rially or ideally, deliberately or as a matter of course. Just as there is no formal difference between play 
and ritual, so the “consecrated spot” cannot be formally distinguished from the play-ground. The arena, 
the card-table, the magic circle, the temple, the stage, the screen, the tennis court, the court of justice, etc, 
are all in form and function play-grounds, i.e. forbidden spots, isolated, hedged round, hallowed, within 
which special rules obtain. All are temporary worlds within the ordinary world, dedicated to the perfor-
mance of an act apart.”  [39 str. 10] 
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4.3.2 Sociální kontrakt 
Montola dále uvádí, že konflikty v rámci magického kruhu jsou umělé. Toto ilustruje na 
příkladu zápasníků:   
„Ačkoliv motivace zápasníků mohou být opravdové, podobně jako jejich údery a bolest, 
jejich souboj je umělou formou konfliktu stvořenou pomocí pravidel.“22
Uvnitř magického kruhu jsou některá pravidla běžného světa přepsána pravidly hry, 
které dovolují dohodnuté akce vyhodnocovat pomocí odlišných kritérií. Ačkoliv je zá-
pasníkův úder stále úderem, jeho důsledky uvnitř magického kruhu jsou jiné, než dů-
sledky v běžném životě, neboť mu realita hry přiřazuje jiný význam.  
 
Montolův výklad pokračuje směrem ke společenskému kontraktu, kterým se hráči zava-
zují tím, že spolu hrají hru.  
„Metaforický magický kruh je rituální a smluvní hranicí, jež je nejčastěji založena na 
jakési implicitní dohodě. Realita hry je odlišná od běžné reality pouze za stavu, že hráči 
i okolní svět přijme herní prostor jako něco stojícího mimo běžná pravidla.“23
Protože v herní realitě platí jiná pravidla, odlišná od reálných, jsou účastníci sociálním 
kontraktem pobízeni k tomu, aby do herní reality uvnitř magického kruhu nevnášeli 
neherní konflikty pocházející z reálného světa mimo hru, a opačně, aby konflikty herní 
zanechali uvnitř hry a nepřenášeli je do běžného života. Nesplnění těchto závazků je 
obvykle vnímáno negativně. 
 
Sociální kontrakt však popisuje i další aspekty hry, jako vztah mezi hráči, hráčem 
a organizátorem, případně divákem, a umožňuje například opuštění hry.  U běžných her 
tak ošetřuje všechny podmínky, které jsou zmíněny v definici hry. 
4.3.3 Hranice času, prostoru a společnosti 
Huizinga ve své definici umisťuje hru do jasně vymezeného času a prostoru. K těmto 
hranicím přidává hranici sociální, u her je tedy jasně vymezeno, kdo se účastní a je hrá-
                                                 
22 Montola, Stenros, Waern [5 str. 8] 
23 Originál: “The metaphoric magic circle is a ritualistic and contractual boundary, which is most often 
based on a somewhat implicit agreement. The reality of a game is different only if the both participants of 
play and the society outside recognize the playground as something belonging outside of ordinary rules.” 
[5 str. 10] 
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čem, a kdo stojí mimo hru. Tyto tři hranice jsou v současnosti nejčastěji uvažovanými 
hranicemi hry, ačkoliv Tomáš Kopeček ve svém článku Hranice hry [6] uvádí několik 
dalších možných hranic.  
4.3.3.1 Hranice prostoru 
Hranice prostoru se dle Kopečka dělí na fyzické a konceptuální. Fyzickými hranicemi 
rozumíme například herní hřiště u her fyzických či stůl s počítačem u her počítačových. 
Konceptuální hranice pak stanoví další dimenzi prostoru, neboť hráč počítačové hry sice 
fyzicky hraje jen v realitně malém prostoru, ovšem k dispozici mu je celá šířka prostoru 
virtuálního. Více viz [6].  
4.3.3.2 Hranice času 
Hranice času označují trvání hry. Klasické hry mají jasně vymezeno, kdy se hraje a kdy 
ne. Ať už je časový rámec hry pevně určen přesným časem, nebo i pouhým trváním 
činnosti, je vždy jasné, zda se právě hraje či ne.  
4.3.3.3 Sociální hranice 
Hra je hrána svými účastníky – hráči. Huizinga dodává, že hráči hrají dobrovolně a jsou 
seznámeni s pravidly hry. Hráči jsou zavázáni společenským kontraktem. 
4.4 Pervazivní hry 
Pervazivními hrami byly nazvány aktivity, které mají charakter hry, ale překračují defi-
nicemi ukotvené hranice hry. Montola definuje pervazivní hru následovně: 
 „Pervazivní hra je taková hra, jejíž jeden či více význačných rysů rozšiřuje smluvní 
magický kruh sociálně, prostorově, nebo časově.“24
Magický kruh se u pervazivních her rozšířil jedním či více směry. Hra se už nemusí 
nutně odehrávat na konkrétním místě, v konkrétním čase a dokonce nemusí být jasno, 
kdo hru hraje. Montola popisuje fenomén pervazivity her jako jev, který ohýbá, mlží 
a proniká tradičními hranicemi her, aby přinesl hravost do běžného života.    
 
                                                 
24 Originál: “A pervasive game is a game that has one or more salient features that expand the contrac-
tual magic circle of play spatially, temporally, or socially.” [5 str. 12] 
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4.4.1 Porušování jednotlivých hranic 
Montola i Kopeček dávají několik příkladů, kterak konkrétní hry porušují stanovené 
hranice hry ve třech výše zmíněných dimenzích. Některé hry mohou porušovat více 
hranic současně.   
4.4.1.1 Porušení hranice prostoru 
Prostorová hranice je Huizingou chápána jako jasné ohraničení herní plochy, které od-
děluje hru od reality. Hra, která nemá stanoveny hranice a odehrává se ve volném, neo-
mezeném prostoru tak je příkladem prostorově pervazivní hry. V současných prostorově 
pervazivních hrách jsou navíc tendence směrovat hráče k lokacím, které by mimo hru 
pravděpodobně neměli sklon navštěvovat. Příkladem pervazivní hry na úrovni fyzické-
ho prostoru může být podle Kopečka i Montoly například Geocaching25
Hranice konceptuálních prostorů virtuální hra poruší, pokud neohraničí svůj obsah jed-
nou webovou stránkou či aplikací, ale umožní hráčům hrát i v dalších virtuálních pro-
středích při nezměněných herních mechanismech. Příkladem může být hráč hrající roli 
fiktivní postavy z MMORPG
. 
26
4.4.1.2 Porušení hranic času 
 i mimo herní rozhraní, například na diskuzním fóru či 
dokonce při rozhovoru v realitě.  
Hra směřující k časové pervazi se vymaňuje z formalizovaného udání časových hranic 
a možnosti zjevného rozlišení stavu, že hra právě probíhá. Kopeček uvádí podrobnější 
narušování časových hranic s extrémem realitních her, u kterých někteří účastníci mo-
hou hrát volitelně v nejasných časových úsecích a jiní vůbec nemusí tušit, že nějakou 
hru hrají. Příkladem nechť je Montolou uváděná hra Killer, jejíž koncept27
                                                 
25 „Geocaching  je hra na pomezí sportu a turistiky, která spočívá v použití navigačního systému GPS při 
hledání skrytého objektu zvaného cache, o němž jsou známy jen jeho geografické souřadnice. Při hledání 
se používají běžné turistické přijímače GPS.“ [27] 
 je v České 
republice poměrně oblíbený a je pravidelně realizován v různých městech. Nejznáměj-
26 MMORPG je zkratka z Massive Multiplayer Online Roleplaying Game, což je počítačová hra určená 
pro velké množství hráčů, kteří ve virtuálním světě hrají roli fiktivní postavy prostřednictvím projekce do 
ztělesnění v herním světě – avatara. [35] 
27 Koncept hry spočívá ve vyřazování ostatních hráčů. Hráči při přihlášení do hry odevzdávají základní 
osobní údaje, přičemž při začátku hry dostávají osobní údaje jiného hráče. Náplní hry je vzájemné vyřa-
zování hráčů symbolickým způsobem dle principu každý někoho loví a současně je někým loven. Vyřa-
zený hráč odevzdává své údaje svému pokořiteli. Hra končí ideálně, zůstane-li nevyřazen poslední hráč. 
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šími jsou pražská Mafie28 a brněnská hra Assassin29
4.4.1.3 Porušení sociální hranice 
, jejíž poslední ročník proběhl na 
konci roku 2009. 
Hra se stává pervazivní v sociálním rozměru tím spíše, čím snadněji se nevědomý člo-
věk může do hry zapojit a současně čím více je rozpoznatelný rozdíl mezi hráčem 
a nehráčem. Poslední příčkou mohou být realitní hry, které cíleně pracují s mystifikací. 
Hráčem se v nich stává kdokoliv, kdo mystifikaci přijme a přistoupí tak na pravidla fik-
tivní herní vrstvy, která je napnuta na kontury běžného světa. Příkladem je hra The Be-
ast, jejíž herní realitu popisuje ve svém článku McGonigal [7]. 
4.5 ARG – hry na alternativní realitu 
Realitní hry či hry na alternativní realitu jsou v současnosti populární větví pervazivních 
her. Nejpřesnější definice pro potřeby této práce je Bonova: 
„Hry na alternativní realitu vypráví příběhy skrze narativní prvky, které jsou roztrouše-
ny napříč několika platformami. Tyto herní proměnné jsou pečlivě ukryty před hráči, až 
dokud nedozraje jejich čas, nastavený herním tvůrcem. Hraní hry zahrnuje spolupráci 
hráčů skrze e-mail, telefon/sms, osobní setkání a silné zapojení do hry online. Hráči 
obecně reagují na narativní stopy, které jsou promítány skrze množství mediálních fo-
rem. Tyto zahrnují i mediální technologie, které nebývají běžně spojovány s hrami, jež 
na rozdíl od ARG spoléhají na komunikaci skrze jednu platformu (např. konzolové hry). 
Tímto přístupem nutí ARG hráče vystoupit z omezení monotematických herních hranic. 
Namísto nucení hráčů vstoupit do fiktivního herního světa, snaží se návrháři ARG pro-
tkat hru s vlákny běžné reality hráče využitím co nejvíce mediálních technologií. Tímto 
rozšiřují ARG rámec hry za televizní či počítačovou obrazovku a efektivně tak vytváří 
herní prostředí z celého širého světa.“30
                                                 
28 Mafie byla na území ČR dle Horáka poprvé odehrána již v roce 1982. Více viz Ondřej Horák, Mafie 
v širší perspektivě [34] 
  
29 Podrobnosti dostupné přímo z webu hry [28] 
30 Originál: “Alternate Reality Games (ARGs) tell stories through narrative elements that are distributed 
across various platforms. These game variables are carefully concealed from players until appropriate 
moments determined by the game designer(s). Game play involves players working collaboratively 
through email, phone/sms contact, real-time interactions and extensive online engagement. Players gen-
38 
 
Bonova definice vyčerpávajícím způsobem popisuje prostředky ARG, avšak oproti 
ostatním definicím vynechává imerzivitu31 her na alternativní realitu, kterou vyzdvihují 
některé autority. Szulborski dokonce tvrdí, že termín ARG je synonymem s termíny 
imerzivní hraní a imerzivní marketing 32
4.5.1 Imerzivita 
 [8].  
Szulborski (2005) i McGonigal (2003) shodně popisují běžnost silného faktoru imerzi-
vity her na alternativní realitu. Shodují se, že kvalitní hra má velký potenciál nabídnout 
hráčům silný zážitek, který bude navíc působit velmi opravdově (v kontextu fiktivity 
her, nikoliv zážitku) – a to proto, že hra samotná se snaží předstírat realitu či splynout 
s realitou, například používáním množství technologií, které hráči používají denně ve 
svých běžných životech. Protože se vše zdá opravdové, účastnící přichází o tlumící fak-
tor fantaskních herních konstrukcí. [8] [9] 
4.5.2 Pravidla a principy ARG 
Jelikož hry na alternativní realitu se snaží vydávat fiktivní herní realitu a především její 
narativní prvky jako skutečnou realitu, nejsou komplikovaná herní pravidla přípustná. 
Jediným pravidlem, které Szulborski zmiňuje je pravidlo This is Not a Game – TINAG. 
4.5.2.1 Distribuovaná narace a kolektivní hraní 
Stenros popisuje princip distribuované narace spojený s hrami na alternativní realitu 
jako způsob rozdělení příběhu do mnoha malých fragmentů, které jsou ukryty na růz-
ných místech napříč širokým spektrem kanálů a médií. Hráči mohou či nemusí ovlivnit 
směr příběhu, ale konečný výsledek je vždy celistvou narací. Jednotlivými střípky nara-
                                                                                                                                               
erally react to narrative cues that are projected across numerous forms of media. These include media 
technologies that are not traditionally associated with games that, unlike ARGs, rely on a single platform 
for communication (eg console games). In doing so, ARGs make players step outside the restrictions of 
mono-genre game boundaries. 
Instead of requiring the player to enter a fictional game world, ARG designers attempt to enmesh the 
game within the fabric of the player’s real world by harnessing as many media technologies and interfac-
es as possible. By doing so, ARGs expand the frame for the game beyond the computer monitor or televi-
sion screen, effectively making the entire world the “game board.” [36] 
31 „Imerze, pocit hlubokého splynutí, při němž účastník přijímá fiktivní realitu, jako by byla skutečná.“ 
Originál:”Immersion: the feeling of being deeply engaged where participants enter a makebelieve 
world as if it is real.”Převzato z [8] 
32 „Imerzivní marketing: soudržný a všezahrnující zážitek napříč všemi kanály, které zákazník užívá.“ 
Originál:”Immersive marketing: a cohesive and all-encompassing experience across any channel where 
the customer is“ [46]  
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ce jsou obvykle hráči odměňováni za úspěšné rozřešení herních hádanek, přičemž po-
doba fragmentů může být takřka jakákoliv (od fyzicky ukrytých schránek po odhalení 
nových webových stránek). [5 str. 150] 
Protože hráči realitních her, používající distribuovanou naraci, obvykle stopy a frag-
menty příběhu navzájem sdílí, příběh, který vzniká, je obvykle rozdílný od původního 
příběhu autorů hry, neboť zahrnuje události a zážitky, které vedly k odhalení stop či 
řešení hádanek, které organizátoři nemohli v plné míře předvídat. Samotná podstata 
příběhu je díky zapojení skupiny hráčů kolektivní. Stenros dělí příběh hry na popis plá-
novaného příběhu a příběh o rozřešení všech hádanek. Stenros dále doporučuje při tvor-
bě hry poskytnout hráčům prostor pro sdílení zážitků a diskuzi, který má podpořit tvor-
bu kolektivního příběhu. [5 str. 151]  
4.5.2.2 This is not a game 
Tvůrci hry se snaží vytvořit koherentní svět, ve kterém nejsou vidět pojítka držící hru 
dohromady. Stenros, Monotla a Waern vysvětlují, že není v moci organizátorů toto 
zvládnout, neboť pro hráče je velmi snadné dokázat umělý původ herního obsahu. [5 
stránky 142-146] Běh hry proto vyžaduje snahu nejen organizátorů, ale i hráčů, kteří 
nebudou vědomě hru rozbíjet brutálními útoky na její části. Stenros říká, že hráči potře-
bují zapojit suspension of disbelief – vědomé potlačení nedůvěry v hru při jejím pokusu 
o splynutí s realitou a nevšímavost k organizátorským zásahům.  
Stenros dále detailně popisuje TINAG princip zmíněný McGonigal i Szulbrovskim. [5 
stránky 142-144] 
„Hráči musí věřit, že „toto není hra“, aby si mohli užít imerzivní zážitek v realistické 
estetice. Nesmí věřit, že „toto není hra“, aby si uchovali ludický nadhled, který je třeba 
pro hraní v prostředí realisticky vypadajících vražd, apokalyptických věd, kyberteroris-
mu a dalších temných zápletek.“33
This Is Not a Game je princip, který explicitně popírá a mlží povahu události jako sou-
části hry. Svou zprávou TINAG zároveň popírá herní povahu události a současně ji jas-
  
                                                 
33 Originál: “They [the players] must believe “this is not a game” in order to enjoy the immersive plea-
sures of its realistic aesthetic. They must disbelieve “this is not a game” in order to maintain the ludic 
mindset that makes realistic murders, apocalyptic science, cyberterrorism, and other dark plots pleasur-
ably playable.“ [43] 
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ně označuje jako součást fiktivního světa, čímž pomáhá hráčům orientovat se v rozhraní 
běžné a herní reality. TINAG tak bývá explicitně uveden v herních materiálech, aby tuto 
svou funkci naplnil -  nejčastěji u vstupních bran do hry, tzv. králičích nor.   
Mimo principu TINAG jsou v realitních hrách používány ludické označovače (ludic 
markers). Stenros vysvětluje, že ludické oznamovatele jsou značením, které hráči expli-
citně sděluje, že něco má souvislost s hrou. Hry, které se snaží dosáhnout nerozlišitel-
nosti od reality, používají ludické označovače jen opatrně či jejich užití zcela vypouští. 
Ludické označovače mají hráčům především usnadnit orientaci v prostoru a subtilně jim 
sdělit, že skutečně hovoří se správnou osobou nebo že je bezpečné vstoupit do objektu 
(a že hra to očekává). [5 str. 144] 
4.5.2.3 Králičí nory 
Montola popisuje způsob, kterým se hra na alternativní realitu otevírá hráčům, jako krá-
ličí noru. Králičí nora je metaforický tunel, kterým hráč prochází z běžné reality do rea-
lity herní. Označení je přejato z knihy Alenka v říši divů od Lewise Carolla, která bývá 
realitními hrami často odkazována. [5 str. 30] 
Szulborski dodává, že králičí nory běžně vypadají nevinně, čímž zachovávají princip 
TINAG, který se snaží herní náplň podsouvat hráčům jako skutečnou realitu. Dobrá 
králičí nora podle Szluborskiho:  
„[Dobrá králičí nora] musí vypadat opravdově a poutavě, čímž má motivovat svého 
nálezce k pokračování hlouběji do náhodou objeveného fiktivního světa. Při správném 
provedení hráč ani nepozná, že hra začala a že ji již hraje, což je ten nejlepší příklad 
TINAG filozofie.“34
Je běžné pro hru používat celou řadu králičích nor, řetězit je, případně kombinovat pří-
stupy, jak zapojit hráče do hry se silnějším či slabším prvkem TINAG. Hra však musí 
obsahovat víc než jen dobrý vstup, aby byla úspěšná. Pro některé hry je nutno dosáh-
nout kritické masy hráčů či precizní detailnosti připraveného obsahu, aby falešná slupka 
herní reality vypadala dostatečně reálně i při pozornějším pohledu. McGonigal popisuje 
 
                                                 
34 Originál: “[A good rabbit hole]…needs to appear realistic and intriguing, and will hopefully motivate 
whoever finds it to proceed further into the fictional world they have unwittingly discovered. If done right, 
the player doesn’t even know that a game has begun and that he is already playing it, the perfect example 
of the TINAG philosophy in action.“ [8 str. 49] 
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efekt, kdy hráči začínají hledat a rozšiřovat herní význam i mimo předpokládaný rozsah 
hry, neboť hra se pro ně stala natolik zajímavá, že raději sami budou mystifikovat ostat-
ní a vtahovat je do hry, než aby ztratili kontakt s herní realitou. [9 str. 17] 
4.5.3 Přístup hráčů 
Hra může hráčům nabízet různé přístupy k sociální interakci. Bjork a Holopainen dodá-
vají ucelený přehled sociálních interakcí se čtyřmi hlavními skupinami ve své publikaci 
Patterns in Game Design [10 str. 237]: 
• Soutěž: soutěž, konflikt, vyřazování, zrada, individuální odměny a postihy, 
dilema Rudé královny35
• Spolupráce: spolupráce, společné tažení, sdílené odměny a postihy, zpožděná 
vzájemnost, sféry zodpovědnosti 
 
• Skupinové aktivity: týmová hra, aliance, hra v roli, tvořivá hra, hráčem rozho-
dované výsledky, rozvoj týmu, sociální organizace, nezávazné aliance, dyna-
mické aliance a tajné aliance 
• Simulované sociální interakce: sociální interakce, obchodování, licitování, bla-
fování, vyjednávání, sociální dilemata, sociální postavení 36
Dle Deny jsou spolupráce a skupinové aktivity nejčastějšími přístupy v dosavadních 
ARG. [11] Při pohledu na žánr pervazivních her obecně by tomu mohlo být jinak.  
  
4.5.4 Využití ARG 
Popularita her na alternativní realitu se od výskytu první takové hry (The Beast, 2001, 
[7]) značně vzrostla. Přinejmenším v západním světě lze trend ARG her sledovat po-
měrně podrobně. Nicméně k dnešnímu datu neexistuje aktuální seznam, který by doku-
mentoval veškeré vzniklé hry. Představu si lze vytvořit sledováním serveru 
http://www.argn.com/master_archive/ .  
Nejčastějším motivy tvůrců ARG jsou již Szulborskim zmíněné [8 stránky 185-194] 
• (interaktivní, imerzivní) marketing – příklad hry: The Art of The Heist37
                                                 
35 Dilema (princip) Rudé královny, odkazující na knihu Alenka v říši divů od Lewise Carolla, je 
v kontextu her princip, kdy hráč musí udržovat konstantní progres, aby si zachoval realitní náskok či míru 
úspěchu před ostatními hráči. Termín pochází z evoluční biologie. [38] 
 
36 Pro podrobnější popis jednotlivých vzorů viz [10 stránky 237-309], překlad: autor. 
42 
• zábava – příklad hry: Sanningen im Marika38
• edukativní účel – příklad hry: The World Without Oil
 
39
Obzvláště v marketingovém odvětví se shoduji se Szulborskim na budoucím využití 
potenciálu ARG pro podporu produktů a značek. 
 
4.5.5 Etika a legalita 
Některé z pervazivních her porušují společenské normy a některé prvky her mohou na-
víc porušovat zákon či nabádat hráče, aby ti svým jednáním zákon porušili. Hry mohou 
rovněž požadovat po hráči, aby se vzdali části svého soukromí či svobod toto je často 
spjato se samotnou povahou pervazivních her a použití širokého spektra technologie. 
Stenros dodává, že k takovým činům by hráči měli dát explicitní souhlas, jehož vyžádá-
ní je však často obtížné z podstaty hry, jež se snaží imitovat realitu. [5 stránky 198-200] 
Dalším problematickou stránkou pervazivních her je nevědomá participace. Nejjedno-
dušším způsobem, jak jí zabránit, je jasně identifikovat hru jako hru, ať už explicitně či 
použitím ludických označovačů. Ty rovněž mohou být subtilní, neboť člověk má, dle 
Stenrose, velkou schopnost rozlišovat ludickou povahu činností či rekvizit. [5 str. 203]  
4.6 Technologie a sledování hry 
Doporučení, která k tvorbě realitní hry dává Szulborski, jsou spíše praktického charak-
teru a zahrnují mimo realizace hry a IT řešení i praktické rady pro vedení týmu. [8 
stránky 207-285]  
Waern naproti tomu představuje obecný pohled nezávislý na konkrétních technologiích. 
[5 stránky 163-174]    
Waern rozlišuje pervazivní hry s prvkem technologie: 
• Technology-sustained games – hry vystavěné na technologii. Herní jádro je zá-
vislé na počítačové simulaci a hry samotné se blíží klasickým elektronickým 
hrám, které prolínají s reálným světem. 
                                                                                                                                               
37 Hra sponzorovaná firmou Audi jako promotion nového modelu vozu, 2005 [29] 
38 Hra pro Švédskou televizi, vytvoření zábavy pro diváky mezi vysíláním dílů seriálu, 2007 [30] 
39 Hra, která má vést lidi k šetrnému zacházení s přírodními zdroji, 2007 [31] 
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• Technology-supported games – hry s podporou technologie, která podporuje ně-
které, ale ne všechny herní aktivity. Takové hry většinou využívají internet jako 
médium pro komunikaci a jako inscenační prostor. [5 str. 164]  
Mezi těmito dvěma stavy nachází Waern dostatek prostoru pro hry, které používají po-
čítače pro interakci hráčů s hrou. 
„To jsou hry, kde počítač (či několik počítačů) ovládá situaci a které bez technologie 
nemohou běžet, být vyhrány nebo prohrány. Současně však hra obsahuje důležité aktivi-
ty a prvky ve fyzickém světě, o kterých herní počítačové jádro neví.“40
4.6.1 Sledování hry 
  
Jelikož jakákoliv informace může být hráči ARG považována jako herně relevantní, 
neboť ARG se snaží vydávat se za realitu, vyžaduje řízení hry velmi aktivní přístup 
a důsledné sledování hráčů a směru jejich úsilí. Szulborski, Stenros, Montola, Waern, 
podpořeni množstvím případových studií41
K udržení výše zmíněných přístupů potřebuje mít organizátor hry přehled, jakým smě-
rem se hra vyvíjí. Stenros, Montola a Waern ve své abstrakci vzniklé studiem několika 
realitních her uvádějí pět základních přístupů, kterak sledovat hru.  
 se shodují, že organizátor by měl udržovat 
responsive game world – herní svět s aktivní odezvou, který poskytuje smysluplné reak-
ce na podněty hráčů; dynamic difficulty level – proměnnou úroveň obtížnosti, závislou 
na hráčském přístupu s promyšleným systémem přidávání dalších nápověd/výplní; 
a steer the game [8] – řízení hry směrem k smysluplnému závěru za současného zacho-
vání iluze hráčské volnosti. [5 stránky 146-147]   
1. Kontroloři  
Kontroloři jsou nastrčení agenti mezi hráči, kteří reportují zpět organizátorům, 
co se ve hře děje. Jejich hlavní předností je, že oznamují nejen, co se ve hře děje, 
ale také, jaký to má význam a jaké další kroky mají hráči v plánu. Pro zachování 
iluze reality nesmí být prozrazeni.  
 
                                                 
40 Originál: “These are games where a computer (or several computers) controls the state and games 
cannot be run, won, or lost without technology, but at the same time the game includes important real-
world activities that are not known to a game engine.“ [5 str. 164] 
41 http://www.argology.org/arg-design/arg-design-links/ 
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2. Přímé sledování  
Sledování konkrétních cílů a stavů pomocí kamer, mikrofonů a dalších senzorů.  
Stenros [5] dodává, že jejich užití je omezené, neboť neposkytují plný vhled do 
sociální situace na dané scéně a jejich instalace na veřejných prostranstvích bývá 
ztížena legislativou. 
 
3. Záznamy 
Záznamy a logy z různých zařízení, k nimž hráči přistupují, jsou podobné sledo-
vací technice. Ačkoliv logy dokážou přehledně zpřístupnit informace o čase pří-
stupu či konkrétních činnostech, jejich interpretace v  širších souvislostech může 
být obtížná. 
 
4. Reporty hráčů 
Podávání zpráv o průběhu hry může být v některých případech přesunuto na 
hráče. U realitních her to bývá nejčastěji diegetickou formou v rámci zachování 
iluze reality. (Příklad: vedoucí detektivní kanceláře – organizátor, vystupující 
jako postava herního světa – chce po uchazečích o místo pravidelné reporty 
o průběhu vyšetřování.) 
 
5. Monitorování hráčských diskuzí (monitoring player forums) 
Dle Stenrose mají hráči tendenci probírat hru, již hrají. [5 str. 148] V běžných 
hrách na alternativní realitu bývá hráčům k dispozici internetové diskuzní fórum 
(často nezávislé na hře), ve kterém hráči sdílejí stopy, prezentují teorie a řeší 
herní úkoly. Monitorování této komunikace tak může organizátorovi odhalit, 
v jakém stavu hraní hry se hráči nachází, či zda mají obtíže s řešením některých 
úkolů. Navíc fórum poskytuje organizátorovi možnost (nejčastěji diegetickou 
formou) navést hráče na správnou cestu. 
4.6.2 Hardware 
Je zřejmé, že hra vyžaduje ke svému hraní a realizaci výpočetní technologie sahající od 
mobilních zařízení a osobních počítačů až po servery s přístupem do internetu, které 
hostují webové stránky. Ačkoliv napříč realitními hrami mohou být požadavky různé, 
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hra Mimo se snaží využívat běžných standardů v technologiích. Výjimku tvoří specific-
ká řešení pro konkrétní herní úkoly.  
Specifické technologie uvažované v návrhu hry jsou tyto: 
Arduino 
„Arduino je open-source elektronická prototypová platforma, založená na přizpůsobi-
vém a lehce použitelném hardware a software. Je zaměřena na použití umělci, designé-
ry a kýmkoliv zajímajícím se o tvorbu interaktivních objektů či prostředí.“42
Arduino je z pohledu hry platforma, která se dá rozšířit o celou řadu senzorů a slouží tak 
jako základ pro různé užití komunikačních či sledovacích technologií v průběhu hry. 
K arduinu lze vytvořit či dokoupit mnoho rozšiřovacích modulů nazývaných štíty (shi-
elds), které přidávají další funkce či rozšiřují jeho konektivitu. Příkladem je RFID štít či 
Bluetooth štít. Jeho použití bylo ve spojitosti s  hrami diskutováno na dílně Just add 
hacking v rámci skandinávské konference o participačních hrách Knutpunkt 2010.
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Bluetooth 
 
Bluetooth je otevřený komunikační standard pro výměnu dat na krátké vzdálenosti. Je 
založen na krátkovlnném přenosu a jeho dosah je v řádu několika metrů. Typické použi-
tí Bluetooth standardu je v mobilních technologiiích [12]  
RFID 
RFID, identifikace na rádiové frekvenci, je technologie založená na užití čipů. RFID 
čipy obsahují unikátní záznam, který je čtečkou rozeznán a vyhodnocen. Vzdálenost 
čtení čipů se liší dle použité technologie. Pasivní RFID čipy se ke čtečce přikládají na 
vzdálenost několika centimetrů až desítek centimetrů, baterií podporované pasivní 
RFID čipy na vzdálenost několika metrů a aktivní RFID čipy, které mají vlastní napáje-
ní, jsou schopny komunikovat se čtečkou na několik desítek metrů. [13] Typickým pou-
žitím jsou obchody, čipové vstupní karty a další. Použití RFID v rámci participačních 
                                                 
42 Originál: “Arduino is an open-source electronics prototyping platform based on flexible, easy-to-use 
hardware and software. It's intended for artists, designers, hobbyists, and anyone interested in creating 
interactive objects or environments.“ [33] 
43 Anotace programu: http://www.knutpunkt.se/Members/olleolleolle/just-add-hacking ; z programu 
nejsou písemné výstupy.  
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her navrhl Magekruth a Carsten ve své publikaci Concepts and Technologies for Per-
vasive Games. [14] 
GPS 
GPS, global positioning system, je systém pro určení polohy provozovaný Minister-
stvem obrany Spojených států amerických. Je založen na systému satelitů, které do uži-
vatelských zařízení dodávají data o poloze ve formátu: zeměpisná délka, zeměpisná 
šířka, nadmořská výška a čas. Přesnost těchto uživatelských přijímačů je v řádu jedno-
tek až desítek metrů dle kvality signálu. [15] 
4.6.3 Software 
Návrh hry staví svá dílčí řešení na konkrétních technologiích, službách a prvcích, které 
rozšiřují běžné metody tvorby webového obsahu či formy. Ve výčtu jsou popsány pře-
devším technologie a služby nepatřící ke standardům. 
Flash 
Flash je technologií zobrazování grafických dat, která však dovoluje využití dalších 
interaktivních prvků (kamera, zvuk, …). Flash je rozšířeným prvkem zejména multime-
diálních či interaktivních webových stránek. [16] 
Web 2.0 
Web 2.0 je princip tvorby a správy webových stránek, který se vyznačuje zaměřením na 
uživatele, sdílením, osobní správou a dynamickým obsahem a s bohatým uživatelským 
zážitkem (rich user experience). Obecně má koncepce Webu 2.0 podporovat dynamické 
užívání webových stránek a jejich obsahu. [17]. Příklady: Youtube.com, Wikipedia.org. 
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Google Latitude 
Latitude je online lokační služba pro mobilní přístroje vyvinutá společností Google Inc.. 
Služba je založena na mapování polohy nad aplikací Google Maps, která poskytuje da-
tový základ v podobě podrobných map takřka celého světa. Služba je zdarma. [18] 
Google Analytics 
Analytics je online nástroj pro detailní sledování návštěvnosti webových stránek posky-
tovaný zdarma společností Google Inc. [19] 
Foursquare 
Foursquare je lokační služba s atributem sociální sítě. Formou hry prezentuje průvodce 
městem a dalšími lokacemi za současného zapojení virtuálních kontaktů. Uživatelé mají 
možnost soutěžit v návštěvě lokací, získávat virtuální ocenění a doporučovat ostatním 
různá místa, případně sdílet historii vlastních návštěv. [20] 
JavaScript a jQuery 
JavaScript je objektově orientovaný skriptovací jazyk, často vkládaný přímo do HTML 
kódu webových stránek. [21] Jednou z JavaScriptových knihoven je jQuery, využívaná 
pro zjednodušení navigace v prostředí webových stránek a skriptování na straně klienta. 
[22] 
ICQ, Facebook chat 
Klienty pro instant messaging, službu, která uživatelům umožňuje vyměňovat přede-
vším textové zprávy mezi uživateli v téměř reálném čase. ICQ je zároveň protokolem 
pro instant messaging, vytvořený firmou ICQ LLC. Facebook chat je chat založený na 
principu instant messagingu v rámci sociálního portálu Facebook.com. Na rozdíl od 
uzavřeného ICQ protokolu podporuje Facebook Chat otevřený formát XMPP.  
phpBB 
PhpBB je jedním z celosvětově nejrozšířenějších řešení pro interaktivní diskuzní fóra. 
Tento modulární open-source software je ve své verzi 3.0 založen na skriptu PHP a 
podporující běžné databázové systémy. [23] 
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Skype 
Skype je rozšířený klient pro hlasovou komunikaci prostřednictvím internetu (VoIP) 
fungující na principu uzavřeného protokolu Skype. 
Sociální sítě, Facebook, Facebook Connect 
Sociální síť je sociologický termín, který popisuje lidská společenství, v nichž jsou čle-
nové provázáni vazbami různé povahy a podstaty. V online kontextu jsou míněny pře-
devším webové stránky, na nichž lidé navazují virtuální přátelství. Sociální síť Face-
book (http://www.facebook.com) je právě takovou sítí.  
Facebook Connect je aplikační rozhraní této sociální sítě, které dovoluje propojovat 
weby a webové aplikace s uživatelskými účty a přenášet či sdílet data. [24] 
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5 Návrh řešení 
Návrh řešení IT zázemí realitní hry Mimo má sloužit jako výchozí bod pro scénáristu, 
webového designéra a programátora, kteří dodají konkrétní implementace, obsah a gra-
fickou podobu. Rovněž mnoho rébusů a hádanek, které budou vyvíjeny v širším týmu, 
ještě nemá konkrétní podobu a nebude tak součástí tohoto návrhu.  
Návrh se snaží být finančně příznivý po stránce přímých nákladů. Ze své podstaty počí-
tá pouze s cenou hardware, domén a dalších menších nákladů. Je třeba vzít do úvahy, že 
tvorba webových stránek, textu, realizace hardwarových řešení a další práce nejsou za-
počítány do návrhu, neboť se jedná o dobrovolnickou práci, kterou vykonávají členové 
sdružení. Pokud by jejich práce byla kalkulována, bude celková finanční nákladnost 
řešení řádově vyšší. 
5.1 Návrh obsahu přístupného hráčům 
Ve hře se hráči setkají s obsahem rozděleným do dvou hlavních kategorií dle náplně 
hry: online a offline. Online část hry zahrnuje webové stránky, které hráči při hraní hry 
navštíví a jejich úlohu ve hře, dále řešení komunikace (do velké míry společné 
s organizátorskou částí hry), a další dílčí IT řešení. Offline stránka hry pak zahrnuje 
části hry, které mohou obsahovat on-line prvky, ale jejíž těžiště leží mimo virtuální 
prostor. 
5.1.1 Síť webových stránek a aplikací 
Síť webových stránek je charakteristickou součástí her na alternativní realitu obecně, 
neboť informace sdělené skrze médium webových stránek nelze na první pohled rozlišit 
jako fiktivní. Teprve při podrobnějším zkoumání jsme schopni odhalit, že jde o hru či 
mystifikaci. 
Pro každé stránky je třeba zajistit hosting a doménu. Samotné porovnání parametrů na-
bídek a výběr hostingu a registrátora domén není předmětem bakalářské práce. Pro vy-
tvoření zdání reality a zamezení předčasného odhalení webových stránek, které mají být 
odhaleny až v pozdější fázi hry, je důležité, aby hosting více stránek (především opo-
zičních herních stran) nebyl bez dobrého důvodu u stejného poskytovatele, který hostuje 
více domén na stejné IP adrese, a domény aby nebyly registrovány u jediného registrá-
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tora, na což upozorňuje mimo jiné i Szulborski (2005). [8 stránky 239,240]. Szulborski 
zmiňuje například metodu reverse domain look-up44
Technologie jednotlivých webových stránek je závislá na webovém designérovi, 
nicméně obecnou snahou je používat moderní technologie, které nebudou na znalého 
hráče působit odpudivě či cize. Při výběru technologií hraje roli především přístupnost 
hráči, funkčnost, snadné použití a údržba pro případ nutných úprav v průběhu hry. Ze 
současných webových technologií a přístupů tak budou používány zejména Web 2.0, 
HTML 4.01, CSS 2.1, Java Script, jQuery, Flash, PHP a SQL. Při tvorbě některých 
stránek se uplatní předpřipravená řešení dle konkrétních služeb, případně zdarma použi-
telné redakční systémy typu Wordpress, Joomla a další.  
, pomocí které dokážou zkušení 
hráči odhalit ostatní domény na serveru a odhalit tak informace, které mají být dle dra-
maturgie hry odhaleny později.  U domén je třeba vzít v úvahu ještě nutnost pozornosti 
při zadávání registračních informací, neboť informace skrze WHOIS službu jsou snadno 
přístupné každému uživateli.  
Grafický design webových stránek je zodpovědností grafického designéra, který při 
implementaci vyjde ze slovního návrhu v popisu stránek. Předpokládá se použití stan-
dardních formátů jako JPEG, PNG, GIF a další. Při tvorbě grafické podoby webových 
stránek bude uplatněn form matching function45
Zabezpečení webových stránek je rovněž faktorem, který je třeba zahrnout. Pro některé 
stránky je nutno uvažovat záměrně nižší úroveň zabezpečení z důvodu budování herní 
realističnosti a také jako součást herních rébusů souvisejících s prolomením zabezpeče-
ní stránky. Pro jiné webové stránky je naopak třeba zdůraznit nedostupnost obsahu ad-
resářů a adresářové struktury, aby se informace nedostaly do hry příliš brzo.  
 přístup, který zmiňuje Szulborski. 
Mapu návrhu sítě webových stránek lze rozdělit na menší části, jejichž spojení skrze 
vzájemné odkazy či nepřímá spojení prostřednictvím herních hádanek a indicií vytvoří 
                                                 
44 Je to opačný proces k překladu IP adresy na název domény. Pomocí zpětného překladu a směrovacích 
tabulek vypíše služba všechny domény hostované jednou IP adresu. Webová aplikace pro vyhledání je 
k nalezení například na adrese: http://www.yougetsignal.com/tools/web-sites-on-web-server/ 
45 Form matching function neboli „jaký účel, taková podoba“ je se používá pro přiblížení herních a tedy 
fiktivních stránek realitě. Ve své podstatě říká, že webové stránky fiktivních subjektů by se měly vzhle-
dem blížit typické podobě webových stránek reálných subjektů, aby zvýšily své zdání opravdovosti.  [8 
stránky 255-263] 
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celkový obraz sítě. Vycházeje z návrhu hry, která počítá s několika herními stranami, je 
vhodné nejprve tyto uvést.  
5.1.1.1 Webové stránky herních stran 
Každá ze tří herních stran má mít vlastní stránky hostované na jiném serveru a s vlastní 
doménou. Obecně mají webové stránky herních stran fungovat jako dvouvrstvé. První 
vrstva sídlící na hlavní doméně, na kterou narazí běžný návštěvník stránek, má poskyt-
nout opravdově se tvářící informace o firmě, skupině či organizaci. Dle principu form 
matching function se má grafická podoba a informační obsah blížit podobným reálným 
institucím. Důležitými prvky na stránce jsou prvky provázané s králičími norami, které 
mají potenciálního hráče nasměrovat k herním relevantním informacím (inzerát, výzva, 
dotazník,…) a posléze do diskuzního fóra dané herní strany – druhé vrstvy (Obrázek 8). 
Diskuzní fórum má mít vlastní subdoménu pro jednodušší přístupnost (například 
http://forum.chceme-odpovedi.cz pro skupinu investigativních zpravodajů).  
Samotná první vrstva, tj. webové stránky jednotlivých herních stran, může či nemusí 
využívat redakční systém jako platformu. Obsah těchto stran nebude aktualizován s vel-
kou frekvencí a z převážné většiny bude statický. Na druhou stranu může být použití 
redakčních systémů výhodné z hlediska obsluhy a údržby. U zpráv přímo směřujících 
k příběhu bude jasně zvýrazněn prvek TINAG. 
V rámci specifických požadavků na herní indicie mají webové stránky dceřiné společ-
nosti antagonistické korporace obsahovat indicii, která dovolí spojit si společnost 
s korporací. Logo společnosti by tak mohlo vycházet z loga korporace, případně praco-
vat s elementem templářského kříže či jiných symbolů spojených s tímto historickým 
řádem. 
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Obrázek 8 – Mimo, uskupení webových stránek herních stran 
Diskuzní fórum bude v rámci jednotlivých herních stran plnit právě úlohu asynchronní-
ho skupinového komunikačního média, skrze které budou hráči navzájem sdílet po-
znatky o hře a organizátoři budou s hráči diegetickou formou komunikovat a směrovat 
je k hernímu dění a obsahu. K použití diskuzního fóra jako prostředku pro skupinovou 
komunikaci vede především fakt, že komunikace zůstává k přečtení pro hráče, kteří do 
hry vstoupí později. Obecně se právě diskuzní fóra používají napříč velkým množstvím 
světových her na alternativní realitu.  
Pro jednoduchou implementaci diskuzních fór je několik vhodných šablon, počínaje 
známým phpBB či případně diskuzním fórem na bázi některého z redakčních systémů 
(Drupal a jiné), které pokrývají většinu myslitelných funkcí, jež mohou účastníci disku-
ze potřebovat (čtení, psaní, reakce, citace, vkládání obrázků a multimédií,…). Pro po-
třeby návrhu není podstatný konkrétní systém, nicméně jednou z funkcí každého 
z diskuzních fór by mělo být odesílání notifikací o nových příspěvcích (resp. diskuzních 
vláknech) do organizátorského rozhraní. PhpBB obsahuje nativní možnost odesílat noti-
fikace o příspěvcích mailem, vytvoření RSS feedu vlákna pomocí modulu, či případně 
agregovat více vláken a proto se jeví být vhodným řešením. 
Podstatným požadavkem je moderování diskuzních fór diegetickou cestou, tedy pomocí 
uživatelských účtů s moderátorskými právy, které jsou zasazeny v herní realitě a napří-
klad zpětně provázány se seznamem zaměstnanců z první vrstvy stránek (firemní pre-
zentace atd.).  
K herním stránkám budou hráči směřování systémem králičích nor. 
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5.1.1.2 Králičí nory 
Králičí nory slouží jako vstup do hry. Mimo ze svého návrhu vyžaduje několik různých 
králičích nor, umístěných jak v reálném, tak ve virtuálním prostředí, které mají hráče 
směrovat ke konkrétní herní straně. Tato práce předkládá tři králičí nory (Obrázek 9).  
 
Obrázek 9 - Mimo, králičí nory 
Králičí nora využívající sociální sítě  
Její účel je směřovat hráče k herní straně detektivní agentury. Podstatou je navázání 
spolupráce hráčů a detektivní agentury prostřednictvím zapojení hráčů do pátrání po 
jednom z hlavních protagonistů příběhu hry – Hraběti. Na sociálních sítích proběhne 
několikrát výzva s významem „Viděli jste tohoto muže?Pomožte v pátrání.“ vedoucí na 
stránky detektivní agentury a skrze ně do diskuzního fóra. Výzva bude spjata s profilem 
detektivní agentury na sociálních sítích a replikována skrze několik dalších důvěryhod-
ných jedinců s vysokým množstvím kontaktů. Obsah zprávy má působit zajímavě a ide-
álně dosáhnout až virálního šíření v  brněnské online komunitě. Pokračování králičí 
nory na stránkách detektivní agentury bude vést k několika jednoduchým úkolům (stej-
ným pro každého návštěvníka), které potenciální hráč rychle vyřeší a dostane se tak do 
hry. Jednoduché automaticky generované odpovědi za odeslání výsledků úkolů budou 
navozovat iluzi, že řešení někoho zajímá.  
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Králičí nora založená na interaktivním obsahu.  
V rámci svého záměru vypustí herní skupina investigativních novinářů na internet inter-
aktivní video vystavěné na technologii Flash, ve kterém se pomocí krátkého příběhu 
exponuje otázka, co pro občany znamená informační svoboda. Pomocí příběhu předsta-
ví některé fiktivní připravované návrhy na omezení svobody internetu a v některých 
bodech příběhu nabídnou divákům různé varianty, jak reagovat (video bude dále pokra-
čovat ve shodě s vybranou možností). Mimo jiné zmíní i návrh hardwarového firewallu. 
Pointou videa bude být výzva k aktivnímu zájmu o současná opatření v informační spo-
lečnosti a odkaz na její stránky. Pokračování králičí nory na stránkách skupiny bude 
vést k potvrzení spekulací o hardwarovém firewallu a prosbě o spolupráci v boji proti 
neschválenému omezování svobody. Podobně jako v případě jiných herních stran bude 
následovat několik jednoduchých herních úkolů pro vybudování sdílené diegeze. 
Králičí nora jako internetový kvíz 
 Protože cílová skupina hry pravděpodobně používá sociální média (především Face-
book), která uživatelům dávají možnost zveřejňovat zprávy z různých aplikací a výsled-
ky rozličných testů a kvízů, je vhodné tuto jejich oblibu využít. Podstatou králičí nory je 
webová stránka s kvízem o síle intuice. Obsah kvízu/formuláře bude složen z více či 
méně pravděpodobných testů intuice, přičemž snaha o psychologickou věrnost bude 
upozaděna snaze o zajímavost a zábavnost. Nadstavbou na tento formulář bude aplikace 
využívající profil návštěvníka na sociální síti prostřednictvím Facebook Connect. Apli-
kace samotná má dva cíle: cílem prvním je přinést uživateli možnost porovnat své in-
tuiční skóre s virtuálními přáteli v rámci svého rozhraní. Cílem druhým je ukládání vy-
braných uživatelských dat do databáze mimo Facebook pro pozdější použití ve hře. Pří-
běhové pozadí aplikace rozkrývá potřebu korporace využít při řešení výpočetního jádra 
firewallu lidský mozek, proto mapuje intuici uživatelů kvízu a shromažďuje o nich rele-
vantní data (jméno, bydliště, stupeň sociálního zázemí (koeficient = počet virtuálních 
přátel/100). Jedinci, kteří dosáhnout vysokého skóre, budou osloveni dceřinou firmou 
korporace – třetí herní stranou – a bude jim nabídnuta neformální spolupráce vedoucí ke 
stránkám společnosti a tam k herním úkolům. Krátce po začátku hry bude datové tune-
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lování odhaleno herní stranou investigativních novinářů a hráči budou namísto ke straně 
dceřiné firmy směřování ke straně novinářů. V rámci legislativního ošetření je třeba 
připravit zejména podmínky, které při užití aplikace uvedou, jak bude s informacemi 
nakládáno, aby se tvůrčí tým vyvaroval překročení zákona. Vhodné je použití explicit-
ního prohlášení o datech, jež bude uživatel sdílet.  
5.1.1.3 Webové stránky tvořící hru 
Další navrhované stránky obsahují především informační zázemí hry, skrze které budou 
hráči získávat obrysy příběhu (metoda tzv. distribuovaná narace). Soustava webových 
stránek je navzájem propojena ukrytými indiciemi či šiframi, jejichž odhalení a případ-
né rozluštění vede hráče k objevení další stránky a skrze informace na ní obsažené pak 
i k odhalení další části příběhu. Zjednodušené46
Obrázek 10
 schéma posloupnosti indicií a odhalo-
vání stránek zobrazuje .  
 
Obrázek 10 - Mimo, provázání webových stránek hry skrze indicie 
  
                                                 
46 Ve schématu není uvažována distribuce informací skrze další kanály, především sociální sítě či stránky 
pro sdílení obsahu. Rovněž časová dimenze je pouze nastíněna.  
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Webové stránky korporace 
Pro hru pravděpodobně nejdůležitějšími webovými stránkami jsou stránky korporace, 
která vystupuje jako antagonista v příběhu. V rámci stránek korporace se hráči setkají 
s webovou prezentací firmy, výstupem z databáze obsahující seznam intuitivních jedin-
ců, intranetem se záznamem komunikace zaměstnanců korporace, a konečně 
s konzolovým rozhraním firewallu. Pro běžného návštěvníka však bude přístupna pouze 
běžná webová prezentace firmy, k přístupu do ostatních částí bude třeba znát přesnou 
adresu, či heslo, které budou předmětem předcházejících herních úkolů. 
Webové stránky korporace mají svou formálností působit chladně a odměřeně, nezávis-
le na obsahu. Prezentace firmy bude prosta expresivní reklamy, spíše faktická, 
a z obsahu textů by měl být rozeznatelný podtón moci, který v hráčích utuží představu 
korporace jako antagonisty. Užití principu form matching fiction tak bude do jisté míry 
redukováno k dosažení jasnějšího vytyčení dramatického záměru stránek. V obsahu 
bude zmínka o několika rozpracovaných projektech, které nebudou rozvedeny ve hře, 
a hlavně brzké představení prvních výsledků státní zakázky, která se bude přímo týkat 
hardwarového firewallu (ten bude představen v průběhu druhé fáze hry). Obsah má rov-
něž odkazovat k historii firmy s ukrytou hádankou, která má hráče nasměrovat k dalším 
webovým stránkám a herním úkolům. Grafické prvky budou neutrální s jediným reku-
rentním tématem v podobě modifikovaného templářského symbolu, odlišného od dceři-
né korporace (hráčské strany)47
Z pohledu technologie není pro webové stránky korporace vhodné požít redakční sys-
tém. Pro zachování dojmu profesionality je lepší vytvořit stránky na míru bez použití 
šablon a předvytvořených řešení, ačkoliv je toto řešení nákladnější.  
. Část webových stránek firemní prezentace má obsaho-
vat jasně lokalizovatelný vstup do zabezpečené sekce, která je dostupná po zadání va-
lidních uživatelských údajů. 
Zabezpečená sekce stránek bude obsahovat dva hlavní prvky důležité pro hru. Prvním 
z nich je výpis z databáze. V rámci králičí nory bude aplikace sbírat část osobních dat 
uživatelů a ukládat je do jednoduché databáze. Výstup z této databáze bude přístupný 
                                                 
47 Pojítko mezi korporací a její dceřiou firmou skrze vizuální symboliku má být zjevné, nicméně ne oči-
vidné. Proto je vhodné použít například dva různé templářské symboly a stejnou barvu nebo způsob včle-
nění do názvu či zbytku loga.  
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hráčům v rámci hry a má posílit reálnost herního příběhu. Do databáze budou zároveň 
přidány data dvou hlavních protagonistů, kteří budou hráče příběhem provádět. 
Z pohledu technického je třeba pro stránky korporace vybrat hosting, který poskytuje 
databázovou službu SQL. Pro realizaci postačuje dostatečně jednoduchá databáze 
s několika málo tabulkami, případně jednou tabulkou v nenormalizované formě. Data-
báze má umět generovat výstup (pohled) ve formě HTML, který bude zobrazen hráčům.  
Naproti tomu diskuze zaměstnanců korporace nebude sloužit jako aktivní herní prvek. 
Jejím cílem bude poskytnout hráčům další prvky příběhu a hráči v ní budou pasivními 
čtenáři bez možnosti přispívat. Diskuze proto bude probíhat formou komentářů pod 
konkrétním nařízením či článkem na intranetu, přičemž přispěvatelé budou mít zobra-
zeny korporátní údaje k dokreslení atmosféry.  
Terminálové části bude věnován prostor v části Další Webové stránky a aplikace. 
Webové stránky odpůrců omezování internetové svobody 
Tento web bude sloužit jako první web s fiktivními informacemi, který hráči navštíví. 
Jeho záměrem je proto předestřít otázky, které budou chtít hráči řešit, a které budou 
hráče motivovat pro průchod hrou. Z pohledu systému stop a dramatického oblouku hry 
je to web, na kterém se hráči poprvé setkají s protagonisty hry. Svého záměru dosáhne 
web skrze poutavé úvahy a statistiky vedoucí ke konkrétním omezením svobody na in-
ternetu, jejich dopadu na obyvatelstvo a další. Web se nebude snažit návštěvníky zahltit 
obsahem, nabídne jen několik jasných příkladů, z nichž hlavní musí vést směrem 
k projektu hardwarového firewallu, jehož specifikace unikly z tajného jednání korpora-
ce.  
Po technické stránce bude web založen na jednoduché platformě redakčních systémů 
a vhodné grafické šablony, neboť v rámci hry bude obsah webu aktualizován po dosa-
žení kontrolních bodů příběhu. Vidět má být především jeho obsah, který by měl být 
interaktivní pro zvýšení přehlednosti a atraktivity. Obsah počítá s prvky fotografie, vlo-
ženého videa, případně audio záznamu schůzky o firewallu. 
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Společný blog protagonistů 
Počátečním místem pro přímé sdílení příběhu protagonistů, na který mají hráči ve hře 
navázat, bude blog těchto protagonistů – zamilovaného páru z Brna. Tito na svém blogu 
běžně sdílejí své poznatky o drobných radostech i strastech života a zaznamenají zde 
i svůj střet s korporací a vstup do reality hry: jeden z partnerů získá velmi vysoké skóre 
v aplikaci na zjištění intuice a korporace se jej rozhodně zaměstnat ve vývoji hardwaro-
vého firewallu s predikčními a samotícími mechanismy.  
Obsah blogu by měl kromě příběhových věcí také budovat osobnosti protagonistů – 
hráči mají věřit, že se jedná o skutečné lidi, což je bude motivovat pomoci jim vlastní 
iniciativou proti korporaci, prostřednictvím hraní hry a plnění herních úkolů.  
Forma blogu je vhodná především pro svou běžnost. Uživatelé často sdílí své životní 
příběhy formou blogů či mikroblogů a využití této běžnosti posílí iluzi reálnosti. Sou-
časně nabízí blogy přehledné časové řazení příspěvků a jsou navíc formou, na kterou 
jsou uživatelé internetu (a tedy hráči) zvyklí. 
Na blogu budou protagonisté v průběhu hry publikovat další příběhové prvky vzniklé 
obecným během hry, anebo komentující iniciativu hráčů. Záměr blogu je směrovat hrá-
če k dalším indiciím a rébusům a budovat příběhovou motivaci k řešení těchto rébusů 
a odhalování indicií. Tento záměr blogu bude naplněn skrze publikovaný obsah. Blog 
by měl působit především autenticky. Nejjednodušším řešením je využít libovolnou 
zavedenou blogovací službu (blogspot.com, bloguje.cz).  
Webová stránka věnovaná historii Brna 
Tento web bude hráčům předkládat historii Brna obohacenou o narážky na templářské 
působení. V obsahu bude skryto několik odkazů na indicie či herní úkoly. Web má být 
ve hře stabilním informačním zdrojem, nikoliv prostředkem, který dynamicky mapuje 
vývoj příběhu. Jeho obsah tak bude neměnný.  
Formou lze u tohoto webu zůstat u jednoduchých HTML stránek, které naznačí zájem 
fiktivního autora webu spíše o obsah než o jeho provedení. Web bude obsahovat grafic-
ké a případně multimediální prvky jako doplněk textu, nikoliv jako nosné prvky vizuál-
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ní identity. Grafická stránka webu má být přehledná, ale působící spíše amatérsky. For-
ma archaičnosti webu má sloužit jako posílení iluze reality.  
Webová stránka věnovaná templářskému řádu 
Web věnovaný rytířskému řádu má za cíl představit templáře a jejich historii ve fiktivní 
herní realitě. Podobně jako u webových stránek s historickými fakty bude jeho důležitou 
částí obsah, nikoliv forma. Z obsahu musí být jasné, kdo jsou templáři, jaké měli hodno-
ty a cíle – vše uzpůsobené fiktivní realitě hry a příběhu.  
Záměrem této webové stránky je představit templáře jako součást příběhu, čehož bude 
dosaženo především skrze textový obsah. Ten má připravit nástin konspiračních teorií, 
které budou dále rozvinuty na jiné stránce.  
Technická realizace bude opět provedena prostřednictvím jednoduchého HTML simulu-
jící starší postup tvorby webových stránek. Informace na webu nebudou v průběhu hry 
aktualizovány. Co do grafické podoby a obsahu je třeba na stránkách zobrazit zejména 
templářské symboly, které povedou ke spojení korporace a její dceřiné firmy s templáři. 
Podobně jako u předchozího webu má jistá forma archaičnosti webu podpořit iluzi reali-
ty a minimalizovat čas strávený tvorbou. 
Webová stránka rozvíjející konspirační teorii 
Podobně jako předchozí dva weby, i tento web má prezentovat příběh hry. Záměrem 
těchto stránek je otevřené rozkrytí pozadí příběhu hry. Na rozdíl od předchozích webů 
a jejich obsahu bude konspirační teorie rozkrývat aktivně – fiktivní pisatel webu (orga-
nizátor) bude komentovat dění ve hře a uvádět jej do souvislostí s templářskou konspi-
rací. Na webu budou přímo zmíněny některé herní úkoly a dění, které se bude autor 
snažit uvést do kontextu konspirace. V rámci dramatické gradace v pokročilé fázi hry 
přestane být web aktualizován a autor (přinucen korporací) otevřeně uvede, že všechno 
byly pouze smyšlené skutečnosti nijak založené na pravdě. 
Web by měl být na pohled modernější než předchozí dva weby. Ačkoliv jeho důležitou 
částí je obsah, není již u tohoto webu důvod vyvolávat u hráčů pocit odkrývání starých 
informací pomocí archaicky vypadajících stránek. Naopak, vizuální stránka webu by 
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měla svou moderností podtrhnout, že konspirační myšlenky popsané v obsahu se ve hře 
dějí teď a tady. 
Prvky, které by měl web obsahovat mimo vlastního obsahu, jsou: výpis autorových pří-
spěvků na sociální sítí Twitter (http://www.twitter.com), dále skripty, které dovolí dané 
části obsahu přímo sdílet na sociálních sítích v rámci principu Web 2.0. Cílem je přede-
vším vybudovat zdání opravdové osobnosti autora webu, aby na hráče v průběhu hry 
dopadla změna jeho chování a ti si položili otázku, co je její příčinou.  
Web templářského řádu 
Poslední z hlavních webových stránek ve hře je web templářské lóže – tajných vůdců 
konspirace, kteří ve fiktivní realitě hry využívají technologie a intuicí obdařených lidí 
k vlastním záměrům. Tento web má být hráči odhalen až v samotném závěru druhé fáze 
hry a má s ním být spojeno její finále. 
Cílem webu je být filtrem pro hráče, kteří se chtějí zúčastnit poslední části hry. Toho 
dosáhne nastolením posledních několika obtížných hádanek, které bude třeba vyřešit 
pro další pokračování. 
Web bude těžit z atmosféry tajemna, kterou okolo templářů buduje příběh hry a jeho 
grafická úprava bude této atmosféře odpovídat. Úvodní stránka s templářským symbo-
lem a výzvou pro zadání přihlašovacích údajů bude následována strukturou stránek roz-
krývající některé z templářských rituálů, struktur moci a plánů spojenou netradičním 
navigačním prvkem.  
Stránky by měly být vytvořeny pomocí technologie Flash, případně s moderním použi-
tím JavaScriptu – jQuery, pro vytvoření netradičního a zajímavého vzhledu. Použita by 
měla být rozumná míra templářských symbolů a barev. Důraz musí být kladen na za-
bezpečení – úvodní stránka má být opatřena silnou kontrolou uživatelských údajů a za-
opatřena proti brute force metodám.  
Stránky samotné nebudou hráči v průběhu hry přístupné k editaci. Z organizátorského 
pohledu rovněž není třeba editovat stránky v průběhu hry, veškerý obsah má být předem 
připraven a zveřejněn jako celek.  
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5.1.1.4 Další webové stránky a aplikace 
Interaktivní či multimediální prvky jsou pro hru důležitou součástí. Zajímavost a pouta-
vost jsou elementem, který může rozhodnout, jestli se hráč do hry ponoří nebo ji odsune 
na okraj svého zájmu. 
Z příběhu vyplynul návrh následujících tří prvků: 
1. Terminál firewallu 
2. Alfa verze firewallu 
3. Stránka tvořená video záznamem 
Firewall hraje ústřední úlohu v příběhu: hráči se budou snažit zabránit jeho dokončení. 
Aby neměli pocit, že bojují proti nepřítomnému prvku, který nebude mít na nic vliv, je 
vhodné uvést firewall přímo do hry. První setkání s firewallem budou mít hráči zpro-
středkováno ve formě terminálové služby. Na počítači připojeném do internetu (IP adre-
sa bude řešením jedené z herních hádanek, podobně jako přihlašovací údaje) bude 
v první fázi hry spuštěna aplikace pro vzdálený přístup. Od hráčů je očekáván přístup 
k počítači pomocí služby vzdálené správy (telnet, ssh). Po přihlášení budou moci 
v adresářové struktuře najít uschované soubory s hesly k filtrování a k nim přidávat 
vlastní obsah, případně je editovat. Pro dosažení tohoto efektu je třeba mít především 
nastavena bezpečná přístupová práva k souborům, aby uživatelé nemohli zničit (v nej-
lepším případě ani vidět) soubory nemající spojitost s hrou (například systémové).  
V rámci úspory financí není nutné pořizovat dedikovaný počítač. Vhodné je založit rea-
lizaci terminálu na operačním systému Unix/Linux, který má velmi dobrou kontrolu 
přístupových práv. Alternativa může spočívat v počítači s operačním systémem Win-
dows, spuštěnou aplikací pro tvorbu virtuálního počítače a teprve na tomto virtuálním 
stroji spustit Linux. Na síťové rozhraní pak ve Windows přesměrovat konkrétní port pro 
přístupovou službu a nevystavovat tak zbytečně celý rozsah portů. Výhodou je, že insta-
lace operačního systému na virtuálním PC bude nová a prostá souborů, které jsou ob-
čanským sdružením využívány k jiným než herním účelům. 
V další fázi hry budou hráči moci vyzkoušet testovací verzi firewallu. Tato událost má 
být spíše symbolickým filtrováním slov a webových stránek v rozhraní webové aplika-
ce, nikoliv pokusem o sestrojení reálného firewallu. Při zobrazení webových stránek 
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skrze prostředí firewallu má aplikace projít seznam filtrovaných výrazů a ty v textu 
stránky vyznačit/zvýraznit s komentářem, že podobný výraz by byl filtrován. Alterna-
tivně bude daný výraz aplikací rovnou nezobrazen/smazán. V rámci hry budou mít uži-
vatelé v terminálovém rozhraní možnost přidávat výrazy k filtrování a s těmi bude apli-
kace dále pracovat. Cílem je hráče šokovat rozsahem cenzury, které je firewall schopen. 
Řešení obsahuje aplikaci založenou na bázi webového proxy serveru s filtrování obsa-
hu. Aplikace, spustitelná z konkrétní subdomény stránek korporace, přijme od uživatele 
URL adresu webových stránek, které má zobrazit a upraví je – tedy prohledá je na vý-
skyt zakázaných slov či výrazů, následně označí/vyfiltruje označené výrazy, a nakonec 
webové stránky zobrazí v jednom rámci okna. V dalším rámci okna ponechá pole pro 
zadání další URL adresy a zobrazí text o vlastním jménu a korporaci, která tuto aplikaci 
vyvíjí. 
Z pohledu realizace se jedná o upravení volně dostupných kódů webových proxy serve-
rů a přidání funkce filtrování dle seznamu. 
Posledním prvkem je stránka tvořená video záznamem. Video rozhovor dvou templářů 
z korporace se snovým podtónem je zachycen z pohledu protagonisty, který byl zaměst-
nán korporací na základě vysokého stupně intuice. Fakticky byl ovšem unesen, vystaven 
omamným prostředkům a zapojen jako součást predikčního mechanismu firewallu, kte-
rý nyní využívá mozek protagonisty a jeho vzácnou schopnost intuice k výpočtům. Pro-
tagonista se na krátkou chvíli vymaní z kontroly prostředků a je schopen pomocí přímé-
ho zapojení do stroje převést to, co vidí, do formy videa a to zveřejnit na internetu.  
Stránka založená na technologii Flash má nejprve načíst obsah a poté v celé velikosti 
okna přehrát video natočené z pohledu člověka ležícího v nádobě s živným roztokem, 
nad kterým se sklání lidé. V části videa uvidí diváci ostatní podobné kádě s těly. Roz-
hovor vedený vědci a postavou v obleku směřuje k intuici, firewallu a potřebě dalších 
intuitivních jedinců. Toto video bude cíleno především na hráče, kteří prošili králičí 
norou založenou na kvízu o intuici, a má logicky vyústit v nutnost záchrany unesených 
lidí.  
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5.1.2 Komunikace  
Použití mnoha informačních kanálů buduje dojem, že herní realita se na hráče hrne ze 
všech stran a podporuje imerzi. Z návrhu a analýzy hry vyplynula potřeba několika růz-
ných komunikačních kanálů. První z nich, diskuzní fórum, sloužící jako asynchronní 
skupinové komunikační médium, bylo již popsáno v rámci návrhu webových stránek 
herních stran. 
Masovým komunikačním médiem se stanou sociální sítě. Mimo profily některých her-
ních skupin či institucí (korporace, investigativní novináři) budou na sociální síti Face-
book, případně Twitter i někteří z protagonistů, především obě postavy v dvojici zami-
lovaného páru. Instituce budou přítomny spíše pasivně, zatímco herní postavy budou 
mít delší čas před hrou vytvořeno věrohodné zázemí přátel, které se se začátkem hry 
ještě rozšíří o hráče, a s těmito lidmi budou i dynamicky komunikovat (aktualizovat své 
statusy, sdílet odkazy relevantní zájmům postav, později ve hře směřovat herní prvky 
a dění a podporovat příběh a atmosféru). 
Kanálem pro interpersonální asynchronní komunikaci bude ve hře e-mail. Ten dispo-
nuje potřebnou snadností použití, dostupností a současně působí ve shodě s budováním 
iluze reality, neboť je službou obecně rozšířenou. Ve hře bude užito několik e-mailo-
vých účtů, které budou spojeny s konkrétními protagonisty a firmami. Jmenovitě to 
jsou: e-mail Hraběte, e-mail protagonisty spravujícího webovou stránku o konspiračních 
teoriích, e-mail jednoho z páru protagonistů, e-mail korporace a e-mail dceřiné firmy 
korporace. Účty protagonistů budou hostovány veřejným poskytovatelem e-mailové 
služby (Gmail.com, Seznam.cz), účty institucí budou primárně spojeny s doménou dané 
instituce. Organizátoři budou maily vyhodnocovat a reagovat na ně buď přímo v rámci 
webového rozhraní konkrétních účtů, nebo pomocí vlastních klientů, které dokážou 
agregovat více e-mailových účtů. Pomocí druhého způsobu může být veškerá e-mailová 
korespondence přeposílaná do organizátorských e-mailových schránek a herní maily tak 
budou působit jako aliasy. E-mail dále dovoluje například odesílání automatických od-
povědí a umožní tak odlehčit organizátorům ve zpracování odpovědí při současném 
zachování realističnosti, případně i při budování dramatické atmosféry, například 
v době před smrtí Hraběte (hráči se jej snažit kontaktovat a varovat, ale dojde pouze 
automatická odpověď). 
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Redukovanější alternativou e-mailu, kterou mohou někteří hráči zvolit, jsou soukromé 
zprávy skrze prostředky vlastní dané sociální sítí. Jejich nevýhodou je nemožnost pře-
posílání do centrálního místa – protagonisté budou proto instruováni používat e-mail 
a tuto formu podporovat i vyjádřením na svém profilu na sociální síti („kontaktujte mne 
e-mailem“). Jako rychlejší alternativa e-mailu bude použit instant messaging, který sice 
sdílí nevýhody osobních zpráv, ale je výrazně rychlejší, až na hranici synchronní komu-
nikace, a bude tak pomáhat vytvářet iluzi reality. Konkrétně tak bude dívka z páru pro-
tagonistů s hráči komunikovat pomocí služby ICQ, případně skrze službu portálu face-
book.com – Facebook chat.  
Pro posílení iluze reality bude použito i synchronní komunikační médium; hráči 
v průběhu hry (druhá fáze) budou mít možnost spojit se s jedním protagonistou pomocí 
hlasové služby Skype. Herečka hrající postavu bude mít k dispozici dostatečně vybave-
ný počítač (mikrofon, kamera, rychlé připojení k internetu) a bude přijímat hovory či 
videohovory hráčů.  
5.1.3 Online obsah mimo herní stránky 
Mimo síť dedikovaných herních webových stránek počítá návrh hry s obsahem, který 
bude publikován na dalších serverech. Příkladem jsou zprávy, události a výzvy na soci-
álních sítích v rámci profilů institucí i jednotlivých protagonistů (Facebook.com, Twit-
ter.com), videa obsahující herní indicie publikovaná na serverech sloužících pro sdílení 
audiovizuálního obsahu (Youtube.com, Vimeo.com), tiskové zprávy a inzerce na zave-
dených zpravodajských serverech (například v uživatelském prostor na iDnes.cz), osob-
ních blogů lidí zasvěcených do přípravy nebo propagace hry atd. 
Pro dotvoření hráčského informačního zázemí hry je třeba vytvořit profily korporace 
a investigativních novinářů na sociálních sítích Facebook.com a Twitter.com, které bu-
dou obsahovat obecný popis a v průběhu hry budou aktualizovány o herní obsah budují-
cí příběh a indicie. Dále vytvořit záznamy na serveru Wikipedia.org, respektive na čes-
ké odnoži této internetové encyklopedie: http://cs.wikipedia.org.  
Důležitým krokem je rovněž přidat webové stránky (navržené v kapitole 5.1.1 Síť 
webových stránek a aplikací) do internetových katalogů a vyhledávačů a optimalizovat 
jejich pozici.  
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5.1.4 Offline část hry 
Návrh offline části hry se zaměřuje na dva hlavní body, na lokalizaci a ukryté schránky. 
Podstatou lokalizace je sledování pohybujícího se herce v ulicích. Podstatou schránek je 
hledání ukrytých schránek dle hádanek a systému lokalizace.  
5.1.4.1 Lokalizace  
Problém řešení lokalizace vychází z herního úkolu sledování osoby. V rámci příběhu 
budou ve druhé fázi hry hráči v terénu nuceni sledovat pracovníka korporace. Podstatou 
problému je zajištění realizovatelného sledování pomocí dostupných prostředků. Možná 
je kooperace v rámci skupiny hráčů, stejně jako rivalita mezi skupinami. 
Základem řešení bude služba Google Latitude (http://www.google.com/latittude ). Tato 
služba dovoluje pomocí mobilního telefonu určit přibližnou polohu s přesností řádově 
na stovky metrů. Při použití telefonu s  GPS čipem se přesnost zvyšuje na jednotky až 
desítky metrů dle kvality čipu a kvality spojení na konkrétním místě. Současně však 
Latitude dovoluje tuto polohu sdílet s dalšími lidmi. Sledování tedy vyžaduje jeden mo-
bilní telefon s připojením k internetu pro sledovanou stranu a nejméně jedno další zaří-
zení (telefon, počítač) pro skupinu sledovatelů.  
Výhodou Latitude je snadná instalace na mobilní zařízení a snadné nastavení sdílení 
polohy, například na webových stránkách či blogu pomocí vložení vygenerovaného 
kódu. Právě vygenerovaný kód bude sloužit jako základ webové stránky pro sledování, 
které budou moct hráči otevřít na svých počítačích a mobilních zařízeních. Pro integraci 
sledování přímo do aplikace Google Latitude by muselo mezi stranami a sledovaného 
a sledovatelů dojít k potvrzení sdílení polohy, což není z pohledu motivací postav lo-
gické. Diegeticky bude sledování vyřešeno jako nabourání se do telefonu sledovaného 
specialistou detektivní agentury.   
Nevýhodou Latitude je především předávání polohy třetí straně, společnosti Google. 
Protože se ale bude jednat o fiktivní postavu zaměstnance korporace s vytvořeným 
osobním účtem pro tuto postavu, nedojde k ohrožení osobních dat, kterým by došlo, 
pokud by byl užit například osobní účet herce. 
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5.1.4.2 Schránky 
Herní část hledání schránek lez rozložit na opakující se posloupnost dvou částí: 
1. Hledání indicií 
2. Hledání schránky 
V první části budou hráči ve stopách Hraběte procházet místy, kde se často zdržoval 
a zanechal tam indicie vedoucí ke schránkám s ukrytými fragmentem firewallu. V části 
druhé budou po úspěšném vyřešení indicií tyto schránky hledat. 
Pro první část hry je nutné zveřejnit online seznam míst, která Hrabě navštívil – 
v analýze označovány jako databáze pohybu.  Online přístupnost seznamu je vyžadová-
na pro možnost paralelního řešení několika herními stranami. Seznam lokací má být 
aktualizován v počáteční fázi hry. Z platforem běžně sloužících k trasování pohybu jsou 
na internetu dostupné dvě: Foursquare (http://www.foursquare.com ) a Google Latitude.  
Foursquare nabízí trasování pohybu hravou48
Latitude nenabízí co do vzhledu i do účelu tolik hravosti jako Foursquare, ale je výhod-
nější díky své jednoduchosti a možnosti sdílet historii pohybu i bez autorizace. Ačkoliv 
charakter Hraběte má být profilován jako hravý člověk se zálibou v hádankách, rébu-
sech a šifrách, a použití Foursquare by tento konept posílilo, ve výsledku je výhodnější 
použít Latitude.  
 formou, nicméně není tak rozšířený a jed-
noduchý, jako Latitude. Hráči by se navíc museli zaregistrovat a být přidáni do adresáře 
Hraběte, aby mohli vidět historii pohybu. 
Druhou částí jsou samotné schránky. V návrhu hry je uvedeno, že indicie budou hráče 
odkazovat na lokaci, ale specifikace úkrytu nebude přesná. Princip napětí z hledání 
úkrytu podobně jako u Geocachingu má podpořit herní zážitek. Ve hře Mimo bude hle-
dání podpořeno odezvou schránky na hledáním jak je vysvětleno níže.  
Schránkou je tedy rozuměn kontejner, který obsahuje herní rekvizitu a zařízení, které 
bude mít na starosti odezvu hráčům při hledání a ukládání záznam o nálezu schránky. 
Samotný systém odezvy na hledání schránky bude složen ze dvou fyzických částí: část 
                                                 
48 Uživatelé Foursquare jsou odměňováni body za přihlašování se do systému z různých specifikovaných 
lokací (kavárna, náměstí, …) a soutěží navzájem o pomyslné ovládání těchto lokací.  
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ve schránce a část, kterou budou mít hráči. Principem hledání je, že v okamžiku, kdy se 
hráči přiblíží ke schránce, část jejich hledacího zařízení jim vydá signál. Schránka sou-
časně zapíše do svého logu, že v blízkosti se nacházeli hráči, což je nutné pro sledování 
hry.  
K realizaci této vazby se naskýtají dvě technologie, které jsou dostupné a snadno použi-
telné. Jednou z nich je Bluetooth, bezdrátová komunikační technologie, druhou pak po-
užití RFID, identifikace radiovou frekvencí.  
Platformou na straně schránky se při použití obou technologií stane napájený progra-
movatelný obvod Arduino, jehož relativní nízká cena, snadná programovatelnost, mož-
nost rozšíření o moduly spravující obě technologie a možnost recyklace pro použití za 
jiným účelem z něj dělají ideální prvek řešení jak ve hře Mimo, tak v budoucích projek-
tech. 
Použití Bluetooth technologie by znamenalo přenést odpovědnost na hráče, kteří by pro 
hledání používali mobilní telefon a Bluetooth aplikaci; proto je vhodnější použít RFID, 
které není takto omezeno. Bluetooth řešení totiž vyžaduje náročnější přístup k tvorbě 
aplikací pro různé telefony a větší použití metahry49
Řešení hráčské rekvizity tak bude mít podobu náramku, který bude obsahovat aktivní 
nebo pasivní, baterií podporovaný, RFID čip. Dále pak baterii a jednoduchý vibrační 
motorek. V případě, že se hráči dostanou do dosahu čtečky, náramek se jim rozvibruje.  
 než RFID, neboť RFID může být 
hráčům předáno v rámci herního úkolu jako další rekvizita.  
Čtečka ve schránce si při spojení s čipem do záznamů pro sledování hry zapíše čas a ID 
čipu. Každá z herních stran, či dokonce jednotliví hráči, takto mohou mít čipy 
s konkrétním ID a při vyhodnocování hry půjde jednoznačně určit, jak fungovaly jed-
notlivé strany. 
Důležitým bodem realizace schránek je použití ludických označovačů, které mají hráče 
navést požadovaným herním směrem. Například nálepka loga korporace na fragmentu 
                                                 
49 Metahrou jsou myšleny neherní informace, které ovlivňují herní chování a rozhodování. Například 
nálepka „Neničte tento hardware“ má hráči napovědět, že schránka není jen pro něj, ale i pro další hráče 
či skupiny.    
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firewallu bude jasným znamením, že předmět opravdu patří do hry a hráči jej tak mají 
odnést. 
5.2 Návrh organizátorského zázemí 
Návrh organizátorského zázemí vychází z návrhu zázemí pro hráče. Jeho hlavní dělení 
vychází z analýzy: tvorba a správa webů, komunikace s hráči a sledování jejich postupu.  
5.2.1 Tvorba a správa obsahu webů 
Síť webových stránek hry zahrnuje přes dvě desítky skupin webových stránek, jejichž 
obsah je třeba vytvořit. Tvorbu hry má usnadnit zejména použití redakčních systémů, 
které dovolí snadnější vkládání textového, grafického či dalšího multimediálního obsa-
hu.  
Všechny webové stránky budou vytvořeny a otestovány před hrou včetně svého obsahu, 
který musí projít testovacím čtením.  Právě redakční systémy dovolují pohodlnější sprá-
vu hry díky možnosti pozdější publikace, revizí textu a jeho snadných úprav.  
5.2.2 Komunikace s hráči 
V rámci komunikace s hráči je třeba vytvořit přinejmenším databázi textové komunika-
ce. Jako databáze e-mailové komunikace může sloužit organizátorský e-mailový účet, 
který bude v každé komunikaci ze směru od protagonistů k hráčům uveden jako příjem-
ce ve skryté kopii. Touto cestou se sejdou všechny zprávy na jednom místě a bude 
možné zprávy pomocí třídících nástrojů (složky, štítky, …) dále dělit do přehledných 
struktur.  
Diskuzní fóra další databázi příspěvků nepotřebují. Protože jsou však ve hře tři, je 
vhodné pomocí modulů či funkcí (u navrhovaného phpBB) docílit stavu, kdy jsou 
oznámení o nových příspěvcích od hráčů odesílány organizátorům. Řešením může být 
odesílání ve formě e-mailové notifikace nebo RSS feedu.  
Pro komunikaci skrze instantní messengery neexistuje jednoduchá možnost pro archiva-
ci zpráv mimo kopírování souboru s historií konverzace. Organizátoři komunikující 
s hráči pomocí instantních messengerů budou nabádáni k ukládání těchto souborů pro 
účely sledování hry.  
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Hlasová komunikace pomocí programu Skype lze ukládat pomocí doplňku k tomuto 
programu, které jsou volně dostupné ke stažení a jejichž použití je snadné. Hlasová ko-
munikace proto bude uložena v hudebním formátu, případně převedena do úspornějších 
formátů pro účely sledování hry automaticky.  
5.2.3 Sledování postupu hráčů 
Vycházeje z rozdělení v analýze, hlavní body sledování hry jsou následující: 
Statistika přístupů 
Webové stránky tvoří hlavní jádro hry a pro organizátory je důležité vědět, jestli je hráči 
navštěvují a zda odhalují další stránky potřebné k příběhu. Ke sledování návštěvnosti 
stránek slouží několik webových služeb jako Toplist či Google Analytics. Druhá zmi-
ňovaná je již občanským sdružením používána a na tyto zkušenosti lze navázat při reali-
zaci sledování přístupu ke stránkám.  
Ke statistikám přístupů se řadí rovněž monitorování uživatelských reakcí a počtu zhléd-
nutí v rámci sociálních sítí a služeb pro sdílení obsahu. V některých případech lze sáh-
nout k e-mailovým notifikacím, nicméně při velké míře aktivity je vhodné komentáře 
monitorovat přímo.  
Monitorování a moderování hráčských diskuzí 
Monitorování a moderování obsahu hráčských diskuzních fór, bude prováděno diege-
tickou formou – administrátor diskuzních fór bude vystupovat současně v roli pověřené 
osoby v rámci dané skupiny či instituce a bude mít přehled o hře. Mimo tuto osobu jsou 
oznámení o nových příspěvcích z diskuzních fór směrovány do e-mailové schránky ne-
bo RSS feedu, kde k nim mohou přistupovat další organizátoři.  
Záznamy a logy 
Logy mají smysl především v částech stránek, které požadují ověření uživatelskými 
údaji. Vedením logu o přihlašování a jeho sledováním organizátoři zjistí, jak se hráči 
přihlašují a nesnaží-li se někdo přihlašování prolomit nepovolenou metodou. Logy mají 
dále smysl u schránek, které zaznamenávají blízkost RFID tagů, tedy uchovají záznam 
o tom, která strana je nalezla a kdy se tak stalo. Záznam o poloze z Google Latitude lze 
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získat použitím funkce historie lokací, která bude při vykonávání herního úkolu využí-
vajícího lokalizaci zapnuta a sdílena organizátorským účtům.  
Do záznamů patří rovněž databáze komunikace popsaná v předchozí kapitole.  
Přímé sledování 
Na konkrétních scénách může být použito přímé sledování pomocí webkamer či jiné 
video techniky, přičemž video může být živě přenášeno do internetu nebo nahráváno 
a využito později. Současný návrh hry nicméně takové řešení nevyžaduje, neboť herci 
působící ve veškerých hereckých výstupech budou současně organizátory a budou za-
svěceni do běhu hry.  
Kontroloři 
Ve hře bude přímý reporting od protagonistů a případně od agentů rozptýlených mezi 
hráči, kteří budou s organizátory v kontaktu. Tato část operuje mimo IT zázemí a není 
pro práci podstatná.  
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6 Závěr 
Cílem této práce bylo provést analýzu návrhu hry a na jejím základě navrhnout řešení 
IT zázemí připravované pervazivní hry Mimo. Návrh řešení měl vycházet z prvků svě-
tových her na alternativní realitu, které měly být použity způsobem podporujícím kon-
cepci hry.  
Základem práce se stala literatura popisující světové pervazivní hry a hry na alternativní 
realitu, především texty Davida Szulborski a trojice autorů Marukse Montoly, Jaaka 
Stenrose a Anniky Waern. Tyto poskytly materiál pro vymezení pervazivních her a při-
blížily principy jejich fungování, stejně jako jednotlivé prvky tyto hry tvořící. 
V části věnované analýze byl představen koncept hry a na jeho základě byla provedena 
analýza hlavních částí, které musí IT zázemí obsahovat. Identifikace čtyř hlavních slo-
žek hry (tvorba, online složka, offline složka a sledování hry) a jejich významu pro hrá-
če a organizátory vedlo k spolu s podrobným pohledem na jednotlivé složky k vytvoření 
rámce řešení.   
Teoretická část práce poskytla vymezení pojmu hra, určila hlavní prvky obecných her 
a také typické hranice her. Byla uvedena definice pervazivních her a příklady toho, jak 
dochází k překročení herních hranic. Na základě těchto informací byl poté přiblížen 
pojem her na alternativní realitu a jejich prvky a principy. V další části teoretické práce 
pak byly na základě literatury uvedené přístupy ke sledování hry a popsány jednotlivé 
technologie použité v návrhu. 
Část návrhu vyšla z prvků a principů realitních her z teoretické části a hlavně z výstupů 
analýzy hlavních složek hry. Navrhnuta byla síť webových stránek a záměr jednotlivých 
webových stránek a dalších online prvků hry podporujících příběh a zamýšlený průběh 
hry. Rovněž byly navrženy principy řešení části hry ve fyzickém světě: lokalizace 
a herních schránek. U jednotlivých prvků řešení byl kladen důraz nejen na podporu ilu-
ze reality, ale také možnost sledování průběhu hry organizátory.  
Návrh IT zázemí byl ze strany tvůrčího týmu hry a občanského sdružení přijat jako vy-
hovující požadavkům hry s drobnými výhradami. Zmíněna byla zejména jeho obecnost, 
která je v tuto chvíli nevyhnutelná, a bude odstraněna ve fázi přípravy hry a zjišťování 
konkrétních možností sdružení v jednotlivých částech návrhu.    
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Přílohy I 
Posudek návrhu IT zázemí pro 
pervazivní hru Mimo 
Pro bakalářskou práci Jiřího Zlatohlávka 
Fakulta podnikatelská, Ústav informatiky 
 
Sběr požadavků na systém navrhovaný v rámci této bakalářské práce probíhal v úzké spoluprá-
ci s námi, tvůrčím týmem. 
V analytické části se autorovi se podařilo identifikovat klíčová místa, která budeme při realizaci 
hry Mimo potřebovat technologicky ošetřit. Za zmínku stojí také robustnost analytického ma-
teriálu. 
Řešení informačně-technologického zázemí navrhovaného v bakalářské práci je ucelené a po-
krývá potřeby hry. Autor práce navrhl v rámci své součinnosti s námi několik zajímavých mož-
ností, které jsme do hry po zvážení zapracovali (zejm. varianty sledování polohy a možnosti 
reálného filtrování obsahu webu při simulaci virtuálního, diegetického firewallu). 
Návrh řešení je však poměrně obecný, a zda bude plně prakticky funkční, se ukáže až během 
konkretizace navrhovaných řešení při jejich spojování s konečným herním designem hry a při 
samotné realizaci hry. To je však zapříčiněno nutností pracovat na designu hry a designu IT 
řešení souběžně. Z hlediska návrhu IT zázemí nemá tvůrčí tým výraznějších připomínek. 
Za tvůrčí tým Mimo 
Pavel Hamřík 
Court of Moravia, o.s. 
2. 6. 2010 
 
